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SAZETAK

ProSirena stvarnost (AR) predstavlja tehnologiju koja omogucuje spajanje digitalnih
elemenata u fizickom svijetu. U dana$njem vremenu, primjena AR tehnologije je Siroko
rasprostranjena i ¢esto se koristi na druStvenim mrezama, u video igrama, vojsci, medicini i
drugim podruc¢jima. Jedno od najnovijih nacina primjena AR tehnologije je u online trgovini

gdje sve vise pokazuje ogroman potencijal.

Ovaj rad prikazuje potencijalne prilike za implementaciju proSirene stvarnosti u

procesima unapredenja korisnickog iskustva digitalnog marketinga i online trgovine.

U radu je takoder prikazan nacin na koji odredene trgovine koriste tehnologiju

prosirene stvarnosti u svojoj online prezentaciji kako bi se $to bolje predstavile kupcima.

Klju¢ne rije¢i: analiza, online trgovina, podru¢ja primjene, proSirena stvarnost,

digitalni marketing.

SUMMARY

Augmented reality is a technology that enables the fusion of digital elements with
the physical world. Nowadays, the application of AR technology is widespread and is most
commonly used in social media, video games, the military, medicine and other fields. One
of the latest applications of AR technology is online shopping, where it is showing increasing

potential.

This paper explores the potential opportunities of implementing augmented reality

in the processes of improving user experience, digital marketing and online commerce.

The work also shows how certain stores use augmented reality technology in their

online sales to better present themselves to customers.

Keywords: analysis, online shopping, areas of application, augmented reality, digital

marketing.
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1. UVOD

1.1. PROBLEM I PREDMET ISTRAZIVANJA

Ovim istrazivanjem analizira se jedan od najnovijih trendova u razvoju elektronicke
odnosno online trgovine, a to je primjena tehnologije prosirene stvarnosti (eng. augumented
reality, skraceno AR). Rije¢ je o novoj tehnologiji simulacije stvarnosti koja u brojnim
podrucjima ljudskog djelovanja, a pritom se ne misli samo na zabavu, moze posluziti kao

vrlo mocan alat realizacije 1 predstavljanja ideja, situacija, aktivnosti i dr.

Obzirom na to da je rije¢ o novoj tehnologiji, jo$ uvijek ne postoje ni standardizirani
pristup ni standardizirani edukacijski materijali i programi koji bi predstavljali temelj za

razvoj tih alata.

Dodatni problem, koji proizlazi iz prethodno navedenog, je taj da je provedba takvih
rjeSenja skupa i nedostupna tvrtkama koje ne raspolazu s znacajnim financijskim reursima.
Jos jedan problem kod razvoja i primjene AR tehnologije je §to trenutno postoji relativno
mali broj open source rjeSenja. Trenutno najpopularniji alati za implementaciju prosirene
stvarno su: ARCore, Vuforia, ARKit, Wikitude, ARTooKit, Kudan. Budu¢i da najnovija
znanstvena istrazivanja pokazuju da je primjena proSirene stvarnosti u pozitivnoj vezi s

unapredenjem prodaje,! za oéekivati je da e se novi alati sve brze prilagodavati i razvijati.

Specificnost AR-a, odnosno prosirene stvarnosti, u odnosu na VR, odnosno virtualnu
stvarnost, je u tome $to virtualna stvarnost u potpunosti zamjenjuje realni svijet, i zapravo
nema doticaj s njim, dok se AR nadovezuje na stvaran svijet. AR tehnologija, kao §to joj i
samo ime govori, “proSiruje stvarnost” tako §to u stvarni svijet dodaje odredene elemente,
to¢nije virtualne 3D elemente?. Pritom se to “prosirivanje” vrsi tako da korisnik ima dojam
da ti dodani elementi zaista pripadaju (stvarnom) svijetu u koji su dodani, §to omogucuje

simulaciju prakti¢ki bilo kakvog scenarija.> S obzirom na to da se paralelno s razvojem

L AL Hilal, N. S. H.: The impact of the use of Augmented Reality on online purchasing behavior
sustainability: The Saudi consumer as a model. Sustainability, 2023., 15, 5448.

2 Hilpert, L., Zumstein, D.: Augumented reality in fashion e-commerce. International conference on e-
society and mobile learning 2023., Lisabon. URL:
https://www.researchgate.net/publication/369169046_Augmented_Reality in_Fashion_E-Commerce
(17.04.2024.)

3 Ahn, S. J., Bostick, J., Ogle, E., Nowak, K. L., McGillicuddy, K. T., Bailenson, J. N.: Experiencing nature:
Embodying animals in immersive virtual environments increases inclusion of nature in self and involvement
with nature. Journal of Computer-Mediated Communication, 21: 399 — 419, 2016.



virtualne stvarnosti, prosirene stvarnosti i slicnih tehnologija, ubrzano razvijaju i racunalne
tehnologije, primjena VR-a, AR-a i drugih sve je jednostavnija (iako nikako ne i
jednostavna) i dostupnija $irim masama. AR, VR i sli¢ne tehnologije trenutno su najveci
iskorak na podru¢ju tehnoloskih inovacija.* Pritom se upravo tehnologija prosirene
stvarnosti, AR, trenutno najviSe razvija, i to u primjeni na mobilnim uredajima kao $to su
pametni telefoni i tableti.> Jedna od najpopularnijih i najveé¢ih drustvenih mreza danasnjice,
Facebook, 2019. godine je izvijestio da je mobilna proSirena stvarnost na ovoj drusvenoj
mrezi dozivjela pravi procvat i da je postala “nezaobilazan oblik zabave za milijune

korisnika”®.

No, dok je za korisnika koriStenje AR-a prilicno jednostavno, za kreatore ove

tehnologije njen razvoj i na¢in primjene slozeni su zadaci i veliki izazovi.

U fokusu ovoga rada su razvoj i primjena AR-a u uskom podrucju ljudskog djelovanja,
u ovom slucaju to je online trgovina koja posljednjih desetljeca narocito brzo evoluira

zahvaljujuéi upravo inovativnim racunalnim tehnologijama.

1.2. SVRHA I CILJEVI ISTRAZIVANJA

Svrha rada je detaljnije opisati tehnologiju proSirene stvarnosti i nacine na koje se ista
primjenjuje u e-trgovini. Ciljevi rada su istraziti aktualne trendove u e-trgovini, istraziti
koncept 1 nacine koriStenja tehnologije proSirene stvarnosti te potom istraZziti nacine na koje
se u e-trgovini primjenjuje (ili se moZe primijeniti) tehnologija proSirene stvarnosti. Rad ¢e
pokusati odgovoriti na sljedeca pitanja: koje su prednosti koriStenja tehnologije proSirene
stvarnosti u e-trgovini (primarno za kupca, ali i sve ostale); koji su nacini primjene
tehnologije prosirene stvarnosti u marketingu, odnosno oglasavanju; kako je pandemija
bolesti COVID-19 utjecala na primjenu tehnologije prosirene stvarnosti u e-trgovini te koji

su aktualni trendovi u primjeni tehnologije prosirene stvarnosti u e-trgovini.

4 Cipresso, P., Giglioli, I. A. C., Raya, M. A., Riva, G.: The past, present and futurre of virtualn and
augumented reality research: A network and cluster analysis of the Literature. Frontiers in Psychology 9:
2086, 2018.

S Farshid, M., Paschen, J., Eriksson, T., Kietzmann, J.: Go boldly! Explore augumented reality (AR), virtual
reality (VR) and mixed reality (MR) for business. Business Horizons, 2018.

® Facebook: Building for the future: Spark AR expands to Windows and announces Instagram open beta,
2019. URL.: https://tech.facebook.com/reality-labs/2019/4/spark-ar-expands-to-windows-and-announces-
instagram-open-beta/ (28.08.2023.)



1.3. ZNANSTVENE HIPOTEZE

H1: Primjena proSirene stvarnosti omogucuje unapredenje korisnickog iskustva.
H2: Izmedu primjene prosirene stvarnosti i unapredenja prodaje postoji pozitivna veza

H3: U posljednjem desetljecu raste broj tvrtki na trziStu koje koriste tehnologiju

proSirene stvarnosti u elektronickoj trgovini

1.4. STRUKTURA RADA

Rad se sastoji od pet poglavlja. Nakon prvog, u kojem su definirani problem, predmeti
i ciljevi istrazivanja, u drugom poglavlju govori se o obiljezjima i razvoju online trgovine, a
u tre¢em poglavlju opisuje se tehnologija prosirene stvarnosti. U Cetvrtom poglavlju iznose
se rezultati analize odabranih kompanija, odnosno online trgovina i jedne online platforma,
koje primjenjuju tehnologiju proSirene stvarnosti u svom poslovanju. Peto poglavlje je

zakljucno.

2. OBILJEZJA 1 RAZVOJ ONLINE TRGOVINE

2.1. DEFINICIJA ONLINE TRGOVINE

Online trgovina, odnosno elektronicka ili e-trgovina, je trgovina koja se realizira uz
pomo¢ racunalnih tehnologija 1 novih medija, kao Sto je internet, odnosno pomocu
suvremene komunikacijsko-informacijske i racunalne tehnologije. Jedna od inacica e-
trgovine je i mobilna trgovina, odnosno m-trgovina. Putem e-trgovine mogu se prodavati
gotovo sve vrste roba, kao 1 kod konvencionalne trgovine, odnosno fizi¢ke trgovine. No,
iako se putem e-trgovine ne mogu prodavati mnoge vrste usluga, e-trgovina omogucuje, s
placanja, prijenosa vlasistva financijskih instrumenata i dr. E-trgovina funkcionira tako Sto
postoji centralni elektronicki sustavi na koji se vezuje niz terminala putem kojih se narucuje

1 isporucuje roba.



Prema definiciji Strune (Hrvatskog strukovnog nazivlja), e-trgovina, koja se na
hrvatskm jeziku prevodi kao mrezna trgovina (Sto je zapravo online trgovina), je
“specijalizirano mrezno mjesto koje sadrzi katalog proizvoda s cijenom, opisom i/ili slikom
svakoga proizvoda ili usluge, koSaricu za narucivanje vise proizvoda, izracun troSkova
dostave i koje pruza moguénost razli¢itih na¢ina pla¢anja™’. Kao sinonime mrezne trgovine,
Struna navodi sljedece nazive: e-trgovina, online shop, web shop. Na engleskom se jo$ moze

pronaci i naziv e-shop, a na hrvatskom web trgovina, online trgovina ili internetska trgovina.

Postoje jos brojne definicije e-trgovine, a neke od njih se uvelike razlikuju, no jedna
od definicija koja se Cesto koristi je Panianova, prema kojoj je e-trgovina o “proces kupnje,
prodaje ili razmjene proizvoda, usluga ili informacija putem javno dostupne racunalne

mreZe, interneta, a nudi veliko smanjenje troskova i vremena transakcija”®.

E-trgovina ima niz prednosti, kao prvo, omogucuje kupcima odabir i kupnju proizvoda
iz vlastitog doma ili ureda (m-trgovina omoguéuje, pak, kupnju s bilo koje lokacije na kojoj
je osobi dostupna internetska veza).

Takoder, prednost e-trgovine je i u redukciji troskova koje bi trgovina ina¢e imala da
na brojim lokacijama na kojima Zeli biti prisutna ima svoje poslovnice. Kod e-trgovine nije
potreban niti posrednik u prodaju, jer kupac jednostavno otvori internetsku stranicu e-

trgovine 1 tamo sam odabire proizvode, spreman ih u virtualnu koSaricu 1 placa.

E-trgovina, odnosno trgovina putem interneta “se smatra najprofitabilnijim oblikom
trgovine zbog jednostavnosti i niskih troSkova i kao takva ¢e postajati sve znacajnijom i
unosnijom komponentom cjelokupne trgovine’®. Odnosno, smatra se da je kupovina putem
interneta najbrzi, a ¢esto 1 najjeftiniji nacin kupovine, te da je to novo virtualno trziste

prakti¢ki neograniceno, a sve to utjece na daljnji rast i razvoj ove vrste trgovine.

Putem interneta proizvode i usluge mogu nuditi distributeri, dakle kompanije koje ne
proizvode vlastita dobra, ve¢ prodaju ona drugih kompanija koje ih proizvode, a isto tako u
internetskoj trgovini svoje vlastite proizvode mogu nuditi kompanije, odnosno tvrtke, mala
poduzeca i sl. Dakle, u tom smislu, e-trgovina funkcionira isto kao i fizicka trgovina, koja

moze i ne mora biti u vlasnistvu proizvodaca dobara i usluga koja se u njoj prodaju.

7 Struna — Hrvatsko strukovno nazivlje: Mrezna trgovina. URL: http://struna.ihjj.hr/naziv/mrezna-
trgovina/51502/#naziv (01.06.2023.)

8 Panian, Z.: Izazovi elektroni¢kog poslovanja. Narodne novine d.d., Zagreb, 2002.

° Babié, R., Krajinovié¢, A., Radman Pesa, A.: Dosezi elektroni¢ke trgovine u Hrvatskoj i svijetu.
Oeconomica Jadertina, Vol. 1 No. 2, 2011., str. 48.



http://struna.ihjj.hr/naziv/mrezna-trgovina/51502/#naziv
http://struna.ihjj.hr/naziv/mrezna-trgovina/51502/#naziv

Neki struénjaci isti¢u da “web stranice prodavaca vlastitih dobara ili usluga po svojim
su elementima, funkcionalnosti i dizajnu sli¢ne, ali funkcije online trgovca, pa onda i

»10 Naime, prema istom autoru, “prodavaé

trgovackog web-mjesta daleko su brojnije
vlastitih dobara ili usluga koncentrira se na proizvodnju dobara ili pruzanje usluge, dok mu
je web mjesto samo put do potrosada”!!. S druge strane, online prodavac, kojem je upravo
prodaja primarna djelatnost, a ne proizvodnja, strogo je fokusiran upravo na tu prodaju §to

podrazumijeva slozeniji i Cesto (iako ne nuzno) razvijeniji sustav e-trgovanja.

Treba spomenuti kako e-trgovina ne iskljucuje i fizicku trgovinu, odnosno, upravo
suprotno, Cesta je pojava da fizicka trgovina postoji i u online formatu, odnosno, obrnuto,

ovisno o tome koja je od te dvije inaCice trgovine prije utemeljena.

U slucaju e-trgovaca koji ne proizvode svoje proizvode ve¢ prodaju ono §to su
proizveli drugi, takva e-trgovina uglavnom je vise fokusirana na trziste i konkurenciju te
samim time provodi i ozbiljnije marketinske aktivnosti. Kod e-trgovina koje nude veliki broj
razli¢itih (tudih) proizvoda, s obzirom na to da je tu rije¢ o ve¢em broju dobara, odnosno
brendova, koji su Cesto i jedni drugima konkurencija, odnosi tih e-trgovaca s dobavljacima
bit ée “bitno drugadiji negoli su odnosi prodavaca dobara ili usluga koje je sam proizveo”*?,
“To nije uocljivo na web stranicama elektroni¢kog trgovca, ali ¢e svakako imati znacajnog
utjecaja na funkcije njegova web mjesta. Putem svog web mjesta, elektronicki trgovac Ce se
online povezati sa svojim dobavlja¢ima, te time informacije koje od njih dobiva plasirati na

trziste potencijalnim kupcima.”?

Nadalje, e-trgovac (odnosno trgovac koji online putem prodaje veci broj proizvoda i
usluga koji nisu njegovi), mora imati veci uvid u odredeno e-trziste — jer on direktno i uvelike
sudjeluje u njegovom stvaranju — a to nije slu¢aj kod pojedinca ili poduzeca koji odnosno

koje putem interneta prodaje svoje vlastite proizvode.

Da bi se bolje razumjela e-trgovina, njen koncept, moguénosti i na¢in primjene, ovdje

¢e se navesti opis koji e-trgovinu promatra iz Cetiri razlicite perspektive: komunikacijske

10'Watson, R. T., Berthon, P., Pitt, L.F., Zinkhan, G. M.: Electronic commerce: The strategic perspective.
University of Georgia, Georgia, 2008.

1 1hid.

12 sandler, M.: Small Business e-commerce. Net Objects Inc., Framingham, 2000.

13 Babi¢, R., Krajinovié, A., Radman Pesa, A.: Dosezi elektronicke trgovine u Hrvatskoj i svijetu.
Oeconomica Jadertina, Vol. 1 No. 2, 2011, str. 49.



perspektive, perspektive poslovnih procesa, perspektive pruzanja usluga i virtualne

perspektive.l4

Iz komunikacijske perspektive, “clektroni¢ka trgovina omogucéuje isporuku
informacija, proizvoda/usluga ili sredstava pla¢anja putem javnih telefonskih linija, javno
dostupnih racunalnih mreza ili nekim drugim elektronickim putem. 1z perspektive poslovnih
procesa, “elektronic¢ka trgovina predstavlja primjenu nove tehnologije prema automatizaciji

poslovnih transakcija i unaprjedenju poslovanja.®

Iz perspektive pruzanja usluga, “elektronicka trgovina je sredstvo kojim kompanija,
korisnici i menadzment nastoje smanjiti troSkove pruzanja usluga uz povecéanje razine
kvalitete dobara i povecanje brzine i njihove isporuke”. | iz virtualne perspektive,
“elektronicka trgovina pruza moguénost kupnje i prodaje proizvoda, usluga i informacija

putem interneta i njegovih usluga”.®

E-trgovina je dio Sireg sustava koji se naziva e-poslovanjem i koji obuhvaca sve oblike

1 vrste poslovanja, odnosno sve poslovne aktivnosti koje se odvijaju elektronickim putem.

2.2. PODRUCJA ELEKTRONICKE TRGOVINE

Ovisno o tome tko je subjekt koji nudi robu na trzistu i tko je subjekt kojem je ta roba

namijenjena, odnosno ovisno o tome tko su potrosaci, postoji vise podrucja e-trgovine, a to

su:t’

- B2B odnosno “Business to Business” e -trgovina
- B2C odnosno “Business to Customer” e-trgovina
- C2C odnosno “Customer to Customer” e-trgovina.

Prva dva podrué¢ja, B2B 1 B2C, smatraju se osnovnim podrué¢jima e-trgovina, a uz
navedena tri podrué¢ja navodi se i Cetvrto, a to je C2B e-trgovina. Sljede¢a shema prikazuje

osnovne znacajke i konceptualni model navedenih podrucja e-trgovine.

14 Spremi¢, M.: MenadZment i elektroni¢ko poslovanje, Narodne novine d.d., Zagreb, 2004.

15 Spremi¢, M.: MenadZment i elektroni¢ko poslovanje, Narodne novine d.d., Zagreb, 2004.

18 1bid.

17 Barkley, D. L.: E-commerce as a business strategy: Lessons learned from case studies of rural and small
town business, Clemson University, Clemson, 2007.



Shema 1. Podrugja e-trgovine

Ciljano krajnjim Ciljano poslovnim
potrosacima

Na inicijativu
poslovnog potrodaca

Na inicijativu (krajnji potrosaé (krajnji potrogaé
krajnjeg potrodaca RN I B il e

Izvor: Barkley, 2007.

B2B odnosno “Business to Business” e -trgovina je ona u kojoj poslovni potrosac cilja
poslovnog potrosaca. To se moze shvatiti kao veleprodaju, u konvencionalnom smislu,
odnosno model poslovanja u kojem se trgovina odvija medu kompanijama, a ne izmedu
kompanija i gradana. Drugim rije¢ima, B2B e-trgovina je trgovina izmedu poslovnih

subjekata.

B2C odnosno “Business to Customer” e-trgovina je trgovina izmedu kompanija,
odnosno proizvodaca i distributera, i krajnjih korisnika, odnosno gradana — kupaca. To je
ono $to se moze nazvati, ponovno u konvencionalnom smislu trgovine, trgovinom na malo.
Ovo je podrudje e-trgovine na koje se prvo pomisli kada se spomene e-trgovine, te podrucuje
na koje ¢e se ovaj rad fokusirati. B2C trgovina od svojih pocetaka biljeZi stalan i snaZan rast,

a tome najvise doprinose nove tehnologije, kao $to je i tehnologija prosirene stvarnosti.

C2C odnosno “Customer to Customer” e-trgovina je ona koja se odvija izmedu
potroSaca, odnosno to je podrucje e-trgovine u kojem potroSaci, gradani, razmjenjuju
proizvode i usluge jedni s drugima, a najéesce se rije¢ o rabljenoj robi koji pojedinci zele
mijenjati za novac ili neke druge proizvode iili usluge. Ova vrsta e-trgovine odvija se na
posebno kreiranim online platformama na kojima pojedinci mogu biti ili ponudaci ili
potrazivaci roba ili usluga, ili, $to je vrlo Cesto, i jedno i drugo. Na takvim mjestima se osim
rabljene odjece, namjestaja, automobila i sl, mogu pronacdi i kolekcionarski predmeti, poput

umjetnina, antikviteta, starih knjiga, kovanica i sl.



C2B e-trgovina je trgovina u kojoj krajnji potrosa¢ nudi robe i usluge poslovnom

potrosacu, odnosno kompanijama.

2.3. RAZVOJ ELEKTRONICKE TRGOVINE

Elektronicka trgovina razvijala se paralelno s razvojem novih racunalnih tehnologija
i medija, u prvom redu interneta. E-trgovina se poc€inje razvijati ranih devedesetih godina
proslog stoljeca, u vrijeme kada se joS u te svrhe koriste telefaks, razne poslovne mreze,
unutarnje i vanjske, a tek onda internet. “... brz razvoj interneta i WWW-a ucinilo je
upravljanje poslom mnogo jeftinijim i jednostavnijim”, a danas je internet “globalno trziste
sa stotinama milijuna kupaca i prodavaca, mjesto za sve vrste transakcija i za svaki oblik

posla”®®,

Kako su se tehnologije razvijale — ali i povecavali zahtjevi online platformi za
prodaju — tako se korisnicima omogucuje sve brza, lakSa i dostupnija online komunikacija,
lakSe snalazenje u online trgovini, odnosno brze i jednostavnije pretrazivanje podataka i sl.
“Primjena naprednih web alata i tehnika nepovratno mijenja relativno "primitivne” web
stranice elektronic¢kih trgovina, te utjeCe na razvoj novih prodajnih kanala i na proSirenje
odnosa s krajnjim korisnicima. Termin elektronicka trgovina postaje sinonimom za procese
kupnje i prodaje putem Interneta, u kojima se brise vremenska i fizicka barijera poslovanja

koja postoji u tradicionalnom sustavu trgovanja.”°

E-trgovina je tako s vremenom kupcima osiguravala sve vec¢i komfor 1 nudila sve
vise moguénosti. Cinjenica da kupci iz vlastitog doma, u bilo kojem trenutku, mogu putem
ekrana, odnosno racunala spojenog na internet, birati proizvode, dobiti informacije o njima
(opis i slike, $to ¢e se kasnije nadopuniti i recenzijama drugih korisnika), napraviti narudzbu,
odabrati nacin placanja (koji je takoder s vremenom omogucen online putem) te nacin

isporuke, bila je u pravom smisulu revolucionarna.

Svim navedenim mogucostima, e-trgovina je znacajno ubrzala poslovanje, takoder

znacajno smanjila troskove istog, a istovremeno je povecala njegovu ucinkovitost. Nije bila

18 Babi¢, R., Krajinovié, A., Radman Pe$a, A.: Dosezi elektronicke trgovine u Hrvatskoj i svijetu.
Oeconomica Jadertina, Vol. 1 No. 2, 2011., str. 53.
19 Babi¢, R., Krajinovié, A., Radman Pe$a, A.: Dosezi elektronicke trgovine u Hrvatskoj i svijetu.
Oeconomica Jadertina, Vol. 1 No. 2, 2011., str. 53



rijetkost da se kompanije natjecu koja ¢e prva imati Sto bolju internetsku platformu za
prodaju, a takav nacin natjecanja, odnosno snazne kompetitivnosti na trzistu, dodatno nje
ubrzao razvoj e-trgovine, a ¢esto i potaknuto razvoj novih tehnologija koje su bile potrebne

da online prodaja funkcionira.

Dakle, moze se reci da nije samo razvoj novih tehnologija omoguéio i ubrzao razvoj
e-trovine, nego da je u nekim sluc¢ajevima bilo i obrnuto, odnosno obostrano. Nadalje, razvoj
novih tehnologija i razvoj e-trgovine ubrzali su razvoj poslovanja, jer su kompanije morale
prihvatiti ove tehnologije 1 uskladiti svoje poslovanje s novim trziSnim i poslovnim

trendovima.?®

Kada se dogodio spoj virtualne trgovine i digitaliziranog novca, bio je to “jedan je od
glavnih infrastrukturnih pokretaca porasta prihvacenosti kupovine putem interneta, jer

osigurava temeljne pretpostavke praktiénosti i prednosti u odnosu na klasi¢nu trgovinu”?.

Od tog trenutka e-trgovina se razvija sve brze. U pro§lom desetljecu, to¢nije od 2009.
godine, zabiljezen je rast e-trgovine po stopi od 11 posto godi$nje. Tada je e-trgovina Cinila
od 6 do 8 posto ukupne trgovine na podru¢ju SAD-a. Prema tada$njim predvidanjima, e-
trgovina je trebala nastaviti rasti po stopi od 10 posto godisnje u SAD-u, odnosno od 11

posto godisnje u Europi.??

U 2019. godini, odnosno prije pandemije, B2C e-trgovina ostvarila je, prema podacima
UNCTAD-a, rast od 11 posto u odnosu na 2018. godinu. Najveci rast ostvarile su Kina, SAD
i Ujedinjeno Kraljevstvo. Pandemija bolesti COVID-19 u narednim je godinama dodatno

ubrzala rast e-trgovine.?

2.4. DIGITALNI MARKETING U KONTEKSTU ELEKTRONICKE TRGOVINE

Digitalni marketing je oblik marketinga koji se odvija putem elektronickih medija i
interneta, odnosno racunala i1 pametnih telefona. Drugim rije¢ima, na isti nacin kao §to se -

pojavom novih tehnologija i platformi koje su to omogucile — trgovina “preselila” online, to

20 |bid.

21 Babi¢, R., Krajinovié, A., Radman PeSa, A.: Dosezi elektroni¢ke trgovine u Hrvatskoj i svijetu.
Oeconomica Jadertina, Vol. 1 No. 2, 2011., str. 54.

22 1bid., str. 53.

23 UNCTAD: Global E-Commerce Jumps to $26.7 Trillion, Covid-19 Boosts Online Retail Sales.
03.03.2021. URL.: https://unctad.org/press-material/global-e-commerce-jumps-267-trillion-covid-19-boosts-
online-retail-sales (04.06.2023.)



https://unctad.org/press-material/global-e-commerce-jumps-267-trillion-covid-19-boosts-online-retail-sales
https://unctad.org/press-material/global-e-commerce-jumps-267-trillion-covid-19-boosts-online-retail-sales

se dogodilo i s marketingom. I jedno i drugo bio je logi¢an i ocekivan slijed — i trgovina i

marketing stalno nalaze nove, bolje, brze i u¢inkovitije nacine da dodu do kupaca.

Digitalni marketing tako ide “ruku pod ruku” s e-trgovinom i koristi sli¢ne alate i
platforme. Danas se pod terminom digitalnom marketinga Cesto najprije pomisli na
promoviranje proizvoda i usluga putem drustvenih mreza, sto je velikim dijelom toc¢no, ali

to nije jedini nacin na koji se digitalni marketing odvija.

On ukKljucuje i optimizaciju sadrzaja za internetske trazilice (eng. Searh engine
optimization, skra¢eno SEO) s ciljem da Zeljeni promotivni sadrzaj $to prije (u smislu da se
informacija Sto prije prosiri, ali i u smislu da preduhitri konkurenciju) dode do Sto veceg

broja potencijalnih kupaca.

U svakom slucaju, moZe se re¢i da digitalni marketing danas nije jo$ jedna od opcija
za promociju svojih proizvoda i usluga, nego je za kompanije to sve viSe obavezan nacin
promoviranja — opstati na trzi$tu danas bez prisutnosti na internetu veoma je tesko, za vece
tvrtke i kompanije, odnosno marke i brendove koji teze prepoznatljivosti izvan lokalnih
okvira, prakticki neizvedivo. “... potrosa¢i mijenjaju Svoje navike, postaju sve zahtjevniji i
na izvjestan nacin primoravaju organizacije da se prilagodavaju. One organizacije koje Zele
opstati na trzi§tu primorane su mijenjati svoj na¢in oglasavanja i prihvatiti ovakav nacin
trziSne utakmice. Unatoc€ tome §to tradicionalni marketinski kanali 1 dalje imaju svoju ulogu

digitalni marketing postaje vazna sastavnica integrirane marketinske komunikacije.”?

U usporedbi s tradicionalnim marketingom digitalni marketing je financijski
isplativiji, osigurava viSu razinu interakcije te brzi i laksi pristup ciljanim skupinama. Za
vec¢inu suvremenih tvrtki, a narocito za one koje se bave e-trgovinom digitalni marketing

postaje nezaobilazan element u komunikaciji s korisnicima.

Kada je u pitanju e-trgovina, digitalni marketing ukljucuje onsite i offsite
optimalizaciju sadrzaja, e-mail marketing, marketing putem druStvenih mreza, oglaSavanje
putem Google-a, sadrzajni marketing i PR te druge oblike digitalnog marketinga.

Kao i kod tradicionalnog marketinga, cilj je najprije unapredenje vidljivosti trgovine,

a potom i unapredenje prodaje, Sto se postize pazljivim planiranjem marketinskih aktivnosti.

24 Bijaksi¢, S., Leko, O., Raguz, A.: Digitalni marketing — predvodnik ili sastavnica integrirane
komunikacije. CroDiM: International Journal of Marketing Science, Vol. 4 No. 1, 2021.
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2.5. PREDNOSTI | NEDOSTACI ONLINE TRGOVINE

Ve¢ su navedene brojne prednosti online trgovine: Siroka dostupnost, odnosno
dostupnost velikom broju ljudi, jednostavnost koriStenja, brzina isporuke usluge
(informacije o proizvodima, prodaja, narudzba), nizi troskovi poslovanja i dr. Upravo to, uz
brojne druge, razlozi su eksponencijalnog rasta e-trgovine. No, e-trgovina ima i neke svoje
nedostatke, koji su se, posebno u pocetku razvoja ovog vida trgovine, najvise odnosili na
razliCite vrste prevara putem interneta, ali i manje, no 1 dalje za kupce znacajne probleme,
kao Sto su nemoguénost pristupa online trgovini zbog neadkvatne internetske veze, ili drugih

tehnickih problema i sl.

Klju¢ne prednosti e-trgovine za kupce su sljedece: dostupnost trgovine bilo gdje i
bilo kada (uz uvjet da imaju internetsku vezu), moguénost usporedbe vise online trgovina i
ponude, jednostavnost kupnje, neposrednost u pregledavanju i odabiru proizvoda, ¢esto veci
izbor proizvoda, interaktivnost u slucaju potrebe (kupci sami odlucuju o tome), veci stupanj
kontrole nad izborom proizvoda i na¢inom plaéanja i kupnje opéenito, moguénost pregleda
(puno) veceg broja proizvoda u kra¢em vremenu, dostupnost proizvoda iz drugih zemalja

koji kupcima inace ne bi bili dostupni ili bi bili teSko dostupni.

Ovdje treba dodati da, iako je brojne usluge nemoguce prodati, odnosno realizirati
putem e-trgovine jer ista zahtijevaju fizi¢ki kontakt izmedu prodavatelja i klijenta, mnogo je
usluga koje je putem e-trgovine moguce ne samo kupovati i konzumirati, nego i uciniti
dostupnim veéem broju ljudi. Primjerice, jedna od takvih usluga je edukacija, iz raznih
podrucja, $to je posebno vazno kada su u pitanju odredene skupine ili zemlje ¢iji ¢lanovi
odnosno gradani nisu u mogucnosti putovati u drugu zemlju kako bi se educirali (a ¢esto ni
na drugu lokaciju unutar vlastite zemlje), te putem e-trgovine mogu na jednostavan i ¢esto

cjenovno vrlo pristupacan nacin do¢i do Zeljene edukacije.

U tu kategoriju se ubrajaju javne usluge kao §to su one iz podruéja pravnih usluga,
administracije, zdravstva i zastite okolisa, $to znacajno olakSava gradanima da dodu do tih

servisa 1 znacajno smanjuje troskove.

Glavni nedostatak e-trgovine je nemogucénost pristupa proizvodu koja proizlazi iz

¢injenice da je kupac fizicki udaljen od tog istog proizvoda. Drugi nedostatak je povezan sa

11



kradom identiteta i ostalim internetskim prevarama, odnosno nesigurnostima online

kupovine.

U sluéaju tehni¢kih problema koje moze stvarati nesigurna web stranica, ili
neadekvatna internetska veza i sl., rije¢ o neCemu $to se dodatnim ulaganjem u kvalitetu
moze poboljsati i takvi se nedostaci mogu u potpunosti eliminirati. “Nedostaci se lako
rjeSavaju jer su mnoge institucije dale prioritet rjeSavanju problema u elektronickoj trgovini
kao glavnom pokretacu gospodarstva u buducnosti. Neke od tih nedostataka uzrokovali su
sami trgovci pogreSnim vodenjem poslova, neke su stvorile drzave i njihova zakonska
regulativa, dok se ostali nedostaci pripisuju neprovodenju suvremenih marketinskih

koncepcija.”?

No, kada je rije¢ o tome da kupac prilikom kupnje preko interneta ne moze u
potpunosti dozivjeti proizvod koji kupuje, to je nesto u éemu Ce fizicka trgovina uvijek imati
prednost pred online trgovinom, odnosno nesto §to ¢e uvijek ostati nedostatak e-trgovine.
Medutim, taj je nedostatak moguce znac¢ajno ublaziti, a jedan od nacina na koji se to danas
postize je upotreba novih tehnologija simulacije stvarnosti, kao $to je tehnologija virtualne
odnosno prosirene stvarnosti, koja omogucuje kupcu da u puno vecoj mjeri nego $to je to do

sada ikada bilo moguce, putem interneta “dozivi” odredeni proizvod ili uslugu.

%5 Babi¢, R., Krajinovié, A., Radman Pesa, A.: Dosezi elektronicke trgovine u Hrvatskoj i svijetu.
Oeconomica Jadertina, VVol. 1 No. 2, 2011., str. 57.
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3. TEHNOLOGIJA PROSIRENE STVARNOSTI

3.1. DEFINICIJA TEHNOLOGIJE PROSIRENE STVARNOSTI

Tehnologija proSirene stvarnosti (eng. augmented reality, skra¢eno AR) definira se
kao tehnologija koja stvara racunalnu (virtualnu) stvarnost u kojoj se kombiniraju
informacije iz stvarnog svijeta s ra¢unalno generiranim podacima.?® Tehnologija prosirene
stvarnosti se, dakle, nadograduje na stvarni svijet, odnosno nije u potpunosti virtualna, ve¢
koristi stvarni svijet kako bi u njega dodala vitualne elemente. ProSirena stvarnost se po tome
razlikuje od virtualne stvarnosti (eng. virtual reality, VR) i mjeSovite stvarnosti (eng. mixed
reality, MR). Ipak, iako proSirena stvarnost koristi stvaran svijet, dok virutalna ne Koristi,
sve ove “stvarnosti” su u konacnici — u vecoj ili manjoj mjeri — racunalna simulacija, pa se
u hrvatskom jeziku za njih koriste i termini “uranjajuée tehnologije” i “uranjajuca stvarnost”,
jer se radi o stvarnosti koja se razlikuje od prave stvarnosti i u koju korisnik na neki nacin
“uranja” uz pomo¢ naprednih ra¢unalnih tehnologija.

Odnosno, “uz pomo¢ uranjajucih tehnologija korisnici mogu Zivjeti u jednoj
— s ciljem zabave, edukacije, kupovine, rada i dr. - u simuliranim scenarijima. KoriStenje
“uranjajuc¢ih tehnologija” sve je raSirenije s obzirom na to da su tehnologije koje to
omogucuju sve razvijenije 1 dostupnije, te da je sve vise podrucja na kojima se ove tehnolgije
mogu primijeniti.

Kao $to je spomenuto, tehnologija pro§irene stvarnosti jedna je od tri tehnologije koje
spadaju u takozvanu “produzenu stvarnost”. Odnosno, produzena stvarnost (eng. extended

reality, skr. XR) je krovni naziv za:?®
- virtualnu stvarnost (eng. virtual reality, skr. VR)
- proSirenu stvarnost (eng. augumented reality, skr. AR)

- mjeSovitu stvarnost (eng. mixed reality, skr. MR).

26 Frandula, N.: ProduZena stvarnost. Geodetski list, Vol. 75 (98) No. 4, 2021.

27 Buljat Raymond, B.: Prosirena stvarnost kao sredstvo prookoli$ne komunikacije: kvalitativno istraZivanje o
ranoj prihvacenosti tehnologije. Ekonomski pregled, Vol. 74 No. 2, 2023.

28 Frandula, N.: Produzena stvarnost. Geodetski list, Vol. 75 (98) No. 4, 2021.
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Za naziv “produzena stvarnost” takoder se upotrebljava i termin “ukrizena stvarnost”

(eng. cross reality).

Ova je terminologija, s obzirom na to da je nova, joS uvijek ponekad zbunjujuca i
navedeni pojmovi se ¢esto mijeSaju. Stoga su radi laseg razumijevanja i razlikovanja tih

terminia u donjoj tablici jasno i sazeto navedene definicije istih.

Tablica 1. Definicije tehnologija produzene stvarnosti

Produzena stvarnost
(Extended reality, XR)

Virtualna stvarnost Prosirena stvarnost MjeSovita stvarnost
(Virtual reality, VR) (Augumented reality, AR) (Mixed reality, MR)
Umjetno okruzZenje Virtualna stvarnost u kojoj Spoj virtualne i proSirene
stvoreno pomoc¢u hardverai | se kombiniraju informacije | stvarnosti u kojoj fizi¢ki i
softvera koje se korisniku iz stvarnog svijeta s digitalni objekti
prikazuje na takav nacin da racunalno generiranim koegzistiraju i komuniciraju
mu se ¢ini stvarnim. podacima. u stvarnom vremenu.

Izradila autorica prema: Francula, 2021.

Kao §to se vidi prema definicijama, sve tri navedene tehnologije su povezane i1 zapravo
se nadograduju jedna na drugu. Odnosno, najprije se razvila virtualna stvarnost koja je
stvarala okruzenje nalik stvarnome pomocu racunala. Pojam “virtualno” oznacava nesto $to
je stvoreno pomocu racunala, $to nije stvarno, $to je umjetno, a ¢ak se koristi 1 pridjev

“prividno”.?°

Odnosno, virtualan je onaj “koji postoji u prividu ili proizlazi iz privida, a ne iz
realnosti”, drugim rije¢ima to je nesSto $to je nestvarno, izmisljeno, odnosno “prisutno u
nekoj drugoj stvarnosti”. Samim time, virtualna slika je zapravo imaginarna slika, a
imaginarna je zato $to ne postoji u fizickoj stvarnosti, ve¢ je to “prividna slika koja nastaje

u nekom optickom sustavu dajuci oku privid da se slika nalazi u prostoru”, te se kao primjeru

29 Rjetnik hrvatskoga jezika: Virtualan. Lekikografski zavod Miroslav Krleza, Zagreb, 2001.
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u Rjecniku hrvatskoga jezika navode: fatamorgana, snovidenje, halucinacije. Rjecnik samu
virtualnu stvarnost definira kao prividnu stvarnost koja je stvorena modernim

kompjuterskim i videosustavima.®

Nakon §to je stvorena tehnologija za stvaranje virtualne stvarnosti, ona se nastavila
razvijati te je na virtualnu stvarnost nadogradeno koriStenje informacija iz stvarnog svijeta,
pa je tako nastala proSirena stvarnost. A kombinacija virtualne i proSirene stvarnosti je
mjeSovita stvarnost. lako ove tri tehnologije proizlaze jedna iz druge, one i dalje postoje

svaka za sebe i funkcioniraju odvojeno kao i u kombinaciji.

Klju¢na je razlika izmedu ovih tehnologija u tome u kojoj mjeri, u toj racunalnoj
stvarnosti koju stvaraju, kombiniraju racunalnu stvarnost i elemente fizicke stvarnosti. Kao
Sto se vidi na temelju definicija, virtualna stvarnost u potpunosti je raunacno generirana,
dok je proSirena stvarnost svojevrstan korak naprijed, jer na virtualnu stvarnost nadograduje

I elemente odnosno informacije iz stvarnog svijeta.

3.2. KONCEPT, NACIN I PODRUCJA PRIMJENE TEHNOLOGIJE PROSIRENE
STVARNOSTI

Kada je rije¢ o tehnologiji proSirenoj stvarnosti, odnosno AR-u, jedna od
najjednostavnijih definicija navodi da je to “nacin na koji se stvarni svijet pokusSava spojiti
sa virtualnim’3, Ova definicija zapravo vrlo dobro opisuje koncept AR tehnologije koji se
temelji na tome da fizicku stvarnost proSiri stvarno$¢u koja je racunalno generirana.
Odnosno, virtualna stvarnost u potpunosti zamjenjuje stvarno okruzenje, “dok je u prosirenoj
stvarnosti, tockama proSirene Stvarnosti, stvarnost proSirena drugom dimenzijom
informacija putem racunalno generiranog sadrzaja” koji mozZe biti tekst, slika, razli¢iti

filteri i dr.
Dakle, tehnologija prosirene stvarnosti funkcionira tako da omogucuje vizualizaciju
iskustava — dogadaja, situacija, aktivnosti, predmeta i dr. — koji (joS) ne postoje u fizickoj

stvarnosti. Pomoc¢u tehnologije proSirene stvarnosti moZe se, primjerice, napraviti

% Rjeénik hrvatskoga jezika: Virtualan. Lekikografski zavod Miroslav Krleza, Zagreb, 2001.

81 Kufner, D., Norac, 1.: ProSirena stvarnost u projektnoj nastavi. Varazdinski uitelj: digitalni stru¢ni ¢asopis
za 0dgoj i obrazovanje, Vol. 6 No. 11, 2023.

32 1bid., str. 3.
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vizualizacija neke prostorije i razlicog namjestaja u njoj ili boje zidova, kako bi kupci lakse
odlucili koje predmete, odnosno namjestaj i ostalo, zele izabrati. Tehnologija proSirene
stvarnosti koristi se u svim vrstama dizajna, ne samo u dizajnu interijera, ve¢ i u grafickom
i web dizajnu, industrijskom odnosno produkt dizajnu, dizajnu odjeée i dr. Nadaslje,
prosirena stvarnost nasla je primjenu i i videoigricama, koje su jedna od najbrze rastuc¢ih

industrija.

Racunalno generirana prosirena stvarnost omogucuje vrlo realnu simulaciju odredenih
predmeta ili pojava, a razlozi za to mogu biti najrazli¢itiji i nisu usko vezano samo uz
prodaju, odnosno nisu samo komercijalne naravi. Tehnologija proSirene stvarnosti zapravo
se primjenjuje u nizu drustveno korisnih situacija i djelatnosti, odnosno podrugja, kao $to su
medicina, obrazovanje, sport, vremenska prognoza, odnosno meteorologija, te vojska,
odnosno pri simulacija razli¢ith vojnih vjezbi, odnosno vjezbi potrage, spasavanja i sl.
Primjerice, tehnologija produzene stvarnosti vrlo je korisna u primjerni kod simulacije

evakuacije putnika s brodova.®

ProSirena stvarnost vrlo je korisna posebno u edukaciji, odnosno posebno u
podru¢jima edukacije u kojima se vjezba usavrSavanje odredenih vjestina, kao Sto su
kirurgija, uvjezbavanje pilota i dr., jer omoguéuje vrlo kvalitetnu simulaciju odredenih
situacija koliko god je to puta potrebno, Sto, nadalje, omogucava treniranje u uvjetima i u

koli¢ini koji kod nekih situacija u fizic¢koj stvarnosti ne bi bili moguéi.

Kada je rije¢ o edukaciji u $kolama, proSirena stvarnost sve se vise primjenjuje U
ucenju 1 poucavanju. Primjerice, 2023. godine u objavljen je opis Skolskog projekta koji je
proveden u Hrvatskoj, a u kojem se, s ciljem edukacije, koristila tehnologija proSirene
stvarnosti: “U prostoru $kolske knjiznice su se spojili stvarni i digitalni svijet u jedan te su
ucenici mogli vidjeti Zivotinje u svom prirodnom okruzenju. Uronjenost i prisutnost pojacani
su interaktivnim moguénostima pokreta koriStenjem tableta kao tehnoloskog pomagala koje
je u potpunosti skrilo pravu fizicku prisutnost zivotinja, ponaSajuci se pritom kao u svom
poznatom 1 stvarnom okruzenju. Upravo je primjena prosirene stvarnosti, u dijelu projekta,
kada su se projektne aktivnosti prezentirale Siroj javnosti omogucila novo virtualno iskustvo
ucenja 1 zabavan, inovativan nacin prezentacije sadrzaja. Najbolje u¢imo iskustveno i

prakti¢no, jer u¢imo istrazivanjem i otkrivanjem”.3*

33 Frandula, N.: ProduZena stvarnost. Geodetski list, Vol. 75 (98) No. 4, 2021.
34 Kufner, D., Norac, 1.: ProSirena stvarnost u projektnoj nastavi. Varazdinski ucitelj: digitalni struéni asopis
za 0dgoj i obrazovanje, Vol. 6 No. 11, 2023., str. 3.
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3.3. PRIMJENA TEHNOLOOGIJE PROSIRENE STVARNOSTI U ONLINE
TRGOVINI

Kada se govori o nedostacima online trgovine u usporedbi s fizickom trgovinom,
naj¢e$¢e se spominje upravo nemogucnost da (potencijalni) kupac “dozivi proizvod” u
stvarnom okruzenju. Upravo taj problem tehnologija prosirene stvarnosti pokusava rijesiti, 1
¢ini se da u tome u velikoj mjeri uspijeva. Pomocu ove tehnologije kupac moze ipak donekle
“dozivjeti” proizvod, odnosno moze ga smjestiti u digitalnu verziju stvarnog prostora, kao
Sto je kuca ili stan, ili pak na svoje vlastito tijelo kada je rijec, primjerice, o kupnji naocala,
Sesira, kozmetike i sl. Dakle, cilj primjene tehnologije proSirene stvarnosti u online trgovini
je da poboljsa iskustvo kupovine za kupca, odnosno da kupcu omoguc¢i kvalitetniji dozivljaj

proizvoda.

Koristenje tehnologije prosirene stvarnosti u online trgovini moze se podijeliti na vise

kategorija, ovisno o tome $to je cilj primjene ove tehnologije:

- koristenje AR tehnologije kako bi se poboljsalo korisnicko iskustvo, odnosno samo

iskustvo biranja proizvoda i kupnje,
- koristenje AR tehnologije u svrhu poboljSanja postojeceg proizvoda ili usluge, te

- koristenje AR tehnologije u svrhu oglasavanja, odnosno kako bi se kreirale reklame

u kojima se isti¢u prednosti odredenog proizvoda i sl.

Glavno obiljezje primjene tehnologije proSirene stvarnosti u trgovini je da se proizvod
smjesti u kontekst koji je generiran iz fizickog okruZzenja, odnosno koji jest fizicko

okruzenje, ali u digitalnom obliku.
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4. ANALIZA PRIMJENE TEHNOLOGIJE PROSIRENE STVARNOSTI
U ODABRANIM ONLINE TRGOVINAMA

4.1. OSVRT NA PRETHODNA ISTRAZIVANJA

Iako online kupnja raste opcenito, posebno nakon pandemije bolesti COVID-19, taj je

rast posebno izrazen u modnoj industriji u kojoj se u tom pogledu dogada i niz promjena u

ponaSanju kupaca, ponajvise zbog Cinjenice da kupnja odjeée, obuce i modnih dodataka
zahtijeva isprobavanje tih artikala zbog pronalaska odgovarajuce velicine, dozivljaja odjece,
obuce i drugih modnih predmeta na svom tijelu i sli¢no. Online trgovina u tom smislu ne
moze parirati kupovini uzivo, a nemogucnost isprobavanja artikala rezultiravelikim brojem
povrata robem §to je veliki troSak za trgovce, ali i generalno velika mana online trgovina.
Ovdje tehnologija prosirene stvarnosti rjesava veliki dio navedenih problema, no postavlja
se pitanje kako koriStenje te tehnologije utjece na trgovce 1 na kupce. Istrazivanje provedeno
2022./23. godine pokazalo je da su klju¢ni motivi koriStenja AR tehnologije za kupce
mogucénost odabira odgovarajuce veli¢ine, smanjenje rizika od kupnje pogreSnog artikla i
mogucnost vizualizacije 1 dozivljaja pristanja artikla. No, s druge strane, nedostaci AR
tehnologije u online kupnji iz perspektive kupaca su bojazan zbog sigurnosti podataka,

tehnicki izazovi i nedostatak povjerenja u AR, pokazalo je isto istrazivanje®.

Nadalje, ovo je istrazivanje pokazalo da kada je rije¢ o misljenju trgovaca, kako se 1
oc¢ekivalo, za njih je klju¢na prednost koriStenja AR tehnolgije smanjenje broja povrata. Isto
istrazivanje je takoder pokazalo da postoji znacajna pozitivna korelacija izmedu pogodnosti

za kupce i korisnosti AR-a u modnoj online kupnji i namjere koristenja AR-a.

Na temelju rezultata ovog istrzivanja zakljuceno je da se u buduénosti moze o¢ekivati

da ¢e potrosaci vjerojatnije kupovati modu online putem pametnog telefona i AR nao¢ala.

Najveci potencijal AR tehnologije u kontekstu primjene u online modnim trgovinama

lezi u ¢injenici da ova tehnologija omogucuje individualiziranu prezentaciju proizvoda te

3 Hilpert, L., Zumstein, D.: Augumented reality in fashion e-commerce. International conference on e-
society and mobile learning 2023., Lisabon. URL:
https://www.researchgate.net/publication/369169046_Augmented_Reality in_Fashion_E-Commerce
(17.04.2024.)

Hilpert, L., Zumstein, D.: Augumented reality in fashion e-commerce. International conference on e-
society and mobile learning 2023., Lisabon. URL:
https://www.researchgate.net/publication/369169046 Augmented Reality in_Fashion_E-Commerce
(17.04.2024.)
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isto tako, samim time, omogucuje kupcu da donese informiranu odluku o kupnji.*” Jedan od
pionira primjene AR tehnologije u online modnoj trgovini je brend Mister Spex koji prodaje
naocale, a omogucuje na svojim stranicama online isprobavanje svojih proizvoda u 2D i 3D
dimenziji.*® Brend Gucci je prvi, pak, omoguéio svojim kupcima online isprobavanje svojih
modela tenisica pomoc¢u AR tehnologije ¢ime je znacajno poboljSao iskustvo kupnje i svoju
uslugu, kao i predstavljanje svojih proizvoda, podignuo na znaéajno visu razinu.>® Brend
Burrberry Kkoristi isto tako AR tehnologiju za prikaz svojih proizvoda na Google trazilici.
Kupci tako mogu vidjeti proizvode, primjerice tenisice i torbe, u njihovom okruzZenju,

umjesto na svom tijelu, ¢ime se uspjesno simulira iskustvo razgledavanja u trgovini uzivo.*

Jedan do najuspjesnijih projekata koristenja AR tehnolgije u online modnoj trgovini je
trgovina Zalando, koju kupcima nudi online uslugu osobnog savjetovanja uz pomo¢ stilista.
Ovu uslugu omogucuje racunalni program za skeniranje tijela u 3D verziji, a kupac pritom
treba imati samo svoj pametni telefon kojim treba napraviti dvije fotografije svog tijela: s
prednje strane i sa strane. Program potom analizira tijelo na fotografijama i uz pomo¢ 3D
skeniranja izraduje osobnog 3D avatara kupca, koji potom isprobava odjecu, obucu i druge

artikle u modnoj online trgovini.

Istrazivanje koje je provedeno 2023. godine s ciljem da se utvrde stavovi i misljenja
stru¢njaka i korisnika o ovoj usluzi pokazalo je sljedece:*! stru¢njai smatraju da ée se razvoj
u podrucju primjene AR tehnologije u online modnim trgovinama u buducnosti sve vise
usmjeriti na aplikacije za pametne telefone i na pametne naocale, a korisnici (kupci) kao

najvecu prednost primjene AR tehnologije u online trgovini isti¢u brzu dostupnost usluge,

37 TiBler, J. Future: Augumented reality in marketing: 8 current examples. Digital Marketing Exposition
&amp;

Conference, 2018. URL.: https://dmexco.com/de/stories/augmented-reality-im-marketing-8-aktuelle-
beispiele/ (18.04.2024.); Gilliland, N.: 14 examples of augumented reality brand experiences. E-consultancy,
2019. URL.: https://econsultancy.com/14-examples-augmented-reality-brand-marketing-experiences/
(18.04.2024.)

3 Malev, M.: Technology: added value or gimmick? Augumented reality in e.commerce. Digital Marketing
Exposition &amp; Conference, 2020. URL.: https://dmexco.com/de/stories/mehrwert-oder-spielerei-
augmented-

reality- in-e-commerce/ (20.04.2024.)

3 Gilliland, N.: 14 examples of augumented reality brand experiences. E-consultancy, 2019. URL:
https://econsultancy.com/14-examples-augmented-reality-brand-marketing-experiences/ (18.04.2024.)

40 Hilpert, L., Zumstein, D.: Augumented reality in fashion e-commerce. International conference on e-
society and mobile learning 2023., Lisabon. URL:
https://www.researchgate.net/publication/369169046_Augmented_Reality in_Fashion_E-Commerce
(17.04.2024.)

41 Hilpert, L., Zumstein, D.: Augumented reality in fashion e-commerce. International conference on e-
society and mobile learning 2023., Lisabon. URL:
https://www.researchgate.net/publication/369169046 Augmented Reality in_Fashion_E-Commerce
(17.04.2024.)
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neovisno o lokaciji, uStedu vremena i prezentaciju proizvoda na mjestu koristenja. Uz to,
kupci isticu da je takoder kljucno virtualno prilagodavanje odjevnih predmeta i moguénost

davanja individualiziranih preporuka kupcima vezano za veli¢inu artikla i dr.

Kada je rije¢ o drugoj skupini korisnika — modnim trgovcima, oni smatraju da je, kako
se i pretpostavljalo, za njih najveca vrijednost AR tehnolgije u smanjenju broja povrata, ali
I U svim tehni¢kim prednostima koje nudi prodaja uz pomo¢ AR tehnologije. Istrazivanje je
pokazalo da modni trgovci klju¢nim problemima u primjeni AR tehnologije smatraju izazov
koji predstavlja osvjestavanje kupaca o AR tehnologiji te samu integraciju AR tehnologije
u korporativnu strategiju. Kao ograni¢enja navode trenutne tehnologije koje jos uvijek ne
omogucuju implementaciju zahtjevnijih performansi programa za AR tehnologiju. Takoder
se kao problem navodi i postojanje jaza izmedu malih i srednji poduzeca s jedne strane i

velikih korporacija i brendova s druge strane.*?

Kada je rije¢ o gore spomenutom problemu — nedostatku tehnologija za adekvatnu
i/ili naprednu primjenu AR tehnologije, istrazivanje objavljeno 2022. godine pokazalo je da
ako tehnologija nije dovoljna to uvelike sniZzava kvalitetu usluge koristenja AR tehnologije
u online trgovini §to moZe, u najgorem slucaju, rezultirati time da se kupci toliko razo¢araju

da potom to negativno iskustvo projiciraju na sve ostale proizvode i usluge te trgovine.*?

Takoder, istrazivanja su pokazala da eventualna nepodudarnost izmedu dozivljaja
proizvoda putem AR tehnologije i potom dozivljaja proizvoda uzivo moze rezultirati
kognitivhom disonancom kod kupca Sto, nadalje, moze dovesti do toga da kupac izgubi

povijerenje u AR tehnologiju, pa i samu online trgovinu.**

Treba spomenuti i to da su neka istrazivanja stavova kupaca pokazala kako su neki
kupci zabrinuti i oko sigurnosti svojih podataka, posbeno videa i fotografija, s obzirom na
da AR tehnologija zahtjeva online koriStenje kamere pametnog telefona, racunala ili

tableta.*® Ipak, unato¢ ovim izazovima i eventualnim nedostacima primjene AR tehnologije

42 Hilpert, L., Zumstein, D.: Augumented reality in fashion e-commerce. International conference on e-
society and mobile learning 2023., Lisabon. URL:
https://www.researchgate.net/publication/369169046 Augmented Reality in_Fashion_E-Commerce
(17.04.2024.)

3 Gatter, S., Hiittl-Maack, V., Rauschnabel, P. A.: Can augmented reality satisfy consumers’ need for touch?
Psychology and Marketing, 2022., 39(3), 508 — 523.

4 Romano, B., Sands, S., Pallant, J. I.: Augmented reality and the customer journey: An exploratory study.
Australasian Marketing Journal, 2020., 29(4), 354 — 363.

4 Hilken, T., de Ruyter, K., Chylinski, M., Mahr, D., Keeling, D. I.: Augmenting the eye of the beholder:
exploring the strategic potential of augmented reality to enhance 37 online service experiences. Journal of
the Academy of Marketing Science, 2017., 45(6), 884 — 905.
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u online modnim trgovinama, istrazivanja pokazuju da primjena AR tehnologije u online
trgovini opcenito, pa tako i u modnoj, raste. Jedna od klju¢nih skupina kada je rije¢ o
korisnicima su mlade Zene u dobi od 17 do 26 godina koje najvise koriste AR aplikacije pri

kupnji odjeée i modnih dodataka.

Nadalje, rezultati ovog istrazivanja koje je provedeno 2023. pokazuju da AR ima
znacajan utjecaj na odluku o kupnji te da spol, drustveni status, razina obrazovanja i mjese¢ni
prihodi imaju utjecaj na stavove korisnika, pri ¢emu Zene i osobe koje su u braku imaju
pozitivnija iskustva. Ovo istrazivanje, provedeno u Saudijskoj Arabiji, pokazalo da su odjeca
I dodaci proizvodi koji se naj¢e$¢e kupuju uz pomo¢ AR tehnologije. Takoder, veéina
ispitanika izjavila je da njihova zabrinutost oko koriStenja ER tehnolgije i eventualni

nedostaci iste nisu (negativno) utjecali na njihovo iskustvo kupnje.*®

U konacnici, to potvrduju i istraZivanja koja pokazuju da koriStenje AR tehnologije uz
pomo¢ mobilne aplikacije trgovca utjeCe na povecanje prodaje, ¢ak i za robne marke koje uz
manje popularne kao i za proizvode koji inace privlace manji broj kupaca ili za proizvode
koji su znacajno skuplji. Takoder, AR tehnologija ima jac¢i utjecaj na nove online kupce.
Istrazivanja pokazuju, nadalje, da je AR tehnologija najucinkovitija kada je neizvjesnost
povezana s proizvodom velika, §to pokazuje da ova tehnologija ima veliki potencijal u

smanjenju nesigurnosti pri kupnji i poveéanju povjerenja kupaca.*’

4.2. ANALIZA ODABRANIH ONLINE TRGOVINA

4.2.1. Metodologija

Analizirane su odabrane online trgovine koje primjenjuju tehnologiju prosirene
stvarnosti kako bi se dobio uvid u sljedece:

- kljucna obiljezja primjene prosirene stvarnosti u ovim trgovinama

4 Al Hilal, N. S. H.: The Impact of the Use of Augmented Reality on Online Purchasing Behavior
Sustainability: The Saudi Consumer as a Model. Sustainability, 2023., 15(6), 5448.

47 Tan, Y.-C., Chandukala, S. R., Reddy, S.: EXPRESS: Augmented reality in retail and its impact on sales.
Journal of Marketing, 2021., 86(6):002224292199544. URL.:
https://www.researchgate.net/publication/348942091_EXPRESS_Augmented_Reality _in_Retail_and_lIts_|
mpact_on_Sales (20.04.2024.)
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- utjecaj primjene ove tehnologije na prodaju i marketing

- prednosti koriStenja proSirene stvarnosti za kupce

- Utjecaj pandemije bolesti COVID-19 na primjenu pro$irene stvarnosti u online
trgovini

- aktualne trendove na podrucju primjene tehnologije proSirene stvarnosti u online

trgovini (zbog ¢ega su odabrane velike i poznate trgovine koje s jedne strane kreiraju

novetrendove, a s druge su i ogledalo najnovijih trendova)

Odabrane trgovine su: IKEA, koja je jedna od prvih u svom poslovanju primjenila
tehnologiju prosirene stvarnosti, zatim trgovine L’Oreal, Sephora i YSL koje, za razliku od
IKEA trgovine koja “prosiruje” prostor stanova i kuca korisnika, kao stvarnost na koju se
naslanjaju koriste lica korisnika. Za analizu su takoder odabrane i trgovine Adidas i Gucci,
koje omogucuju korisnicima da pomocu tehnologije proSirene stvarnosti isprobaju odjevne
artikle. Na kraju se analizirana i kompanije MirrAR, koja nije online trgovine ve¢ online
platforma odnosno usluga, svojevrsna internetska AR agencija: odnosno ovdje nije rije¢ o
trgovini ve¢ o posredniku koji se bavi isklju¢ivo primjenom proSirene stvarnosti te tako
omogucuje korisnicima da “isprobavaju” veliki broj razli¢itih odjevnih, kozmetickih i drugih

artikala.

4.2.2. Primjena proSirene stvarnosti na primjeru online trgovine IKEA

IKEA je bila jedna od prvih velikih trgovina namjeStajem koja je u svom poslovanju
primjenila tehnologiju prosirene stvarnosti. To nimalo ne ¢udi s obzirom na ¢injenicu da su
upravo trgovine namjestajem, bilo da su fizicke ili online, veoma zahvalno podruéje kada su
u pitanju nove tehnologije koje omogucéuju korisnicima, potencijalnim ili postoje¢im
kupcima, da posjete trgovinu iz udubnosti svog doma, odnosno pomocu rac¢unala. IKEA je
2022. godine pokrenula svoju digitalnu aplikaciju putem koje su korisnici mogli kreirati svoj

prostor, tako $to su mogli odabrati razlicite elemente namjestaja i postavljati ih u prostor.

Kompanija je uz objavu vijesti o lansiranju ove aplikacije izmedu ostaloga istaknula i
to da je aplikacija jednim dijelom pokrenuta i kao odgovor na pandemijske uvjete koji su
uvelike ograni¢avali kupovinu i putovanja. Kako bi potkrijepila svoje navode, IKEA je

iznijela podatke iz svog najnovijeg izvjes¢a IKEA Life at Home koji su pokazali da je vise
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od 60 posto kupaca zbog pandemija moralo zna¢ajno promijeniti nacin na koji je njihov dom
organizira (pretpostavlja se da su neki od razloga potrebe za reorganizacijom doma rad od
kuce, potreba za izolacijom, opcenito provodenje vise vremena u ku¢i i dr.). Nadalje, prema
istom izvjeSc¢u, 84 posto kupaca navodi da im je vazno da imaju kontrolu nad prostorom i
mjestom u kojem zive. IKEA navodi i da je za vrijeme pandemije porastao broj kupaca koji
kupuju preko interneta (Sto je i o¢ekivano) te da ti isti kupci izrazavaju zelju za poboljSanim
iskustvom kupovine. Aplikacija IKEA Kreativ trebala bi kupcima osigurati upravo to. Tako
ova aplikacija omogucuje korisnicima da kreiraju funkcionalno dizajnirane prostore po
svojoj zelji, uz alat koji omogucuje da to iskustvo bude jednostavno i da im $tedi vrijeme,

odnosno da im pomogne u potrazi za artiklom koji zele.*®

Naime, korisnici uz pomo¢ aplikacije mogu lako i jednostavno pretrazivati trgovinu i
razgledavati artikle, odnosno razgledavati izlozbene prostore trgovine (showroom) u 3D
verziji. A proizvode za koje su zainteresirani korisnici mogu izdvojiti i smjestati ih u realan
prostor, pomicati ih, premjestati i sl., kako bi kroz takvo iskustvo dobili §to bojli uvid u to
kako proizvod funkcionira 1 lakSe odluciti koji im proizvod najbolje odgovara. Uz pomoc¢
aplikacije korisnici mogu dizajnirati i vlastite prostore, odnosono svoje vlastite domove.
Naime, aplikacija ima ugradenu opciju skeniranja okruzenja, Sto korisniku omogucuje da
stvori digitalnu 3D verziju svog doma, a u taj prostor potom moze dodavati proizvode
trgovine IKEA. “Kupci mogu napraviti seriju fotografija svoje sobe, koje se automatski
obraduju 1 sklapaju u Sirokokutnu, interaktivhu repliku prostora, to¢nih dimenzija 1
perspektive. Mogu izbrisati “postoje¢i” namjestaj sa scene, postaviti novi IKEA namjestaj,

mijenjati razli¢ite elemente i tako u potpunosti dizajnirati sobu.”*®

Osim $to na ovaj nacin korisnici mogu izabrati proizvode iz trgovine koji najbolje
odgovaraju njihovim potrebama i/ili Zeljama, takoder mogu i dizajnirati svoj prostor kako bi
svoje zamisli u digitalnom obliku sac¢uvali ili podijelili s ¢lanovima obitelji ili prijateljima.
Ova opcija je posebno atraktivna i korisna za ljude koji preureduju dio doma ili cijelu kucu
ili stan i koji moraju donijeti vise odluka, odnosno odabrati viSe proizvoda. Na ovaj na¢in

IKEA je postigla to da aplikacija bude korisna kupcima i onda kada nuzno ne kupuju,

4 |[KEA: IKEA launches new Al-powered, digital experience empowering customers to create lifelike room
designs, 05.07.2022. URL.: https://www.ikea.com/us/en/newsroom/corporate-news/ikea-launches-new-ai-
powered-digital-experience-empowering-customers-to-create-lifelike-room-designs-pub58c94890
(12.12.2023.)

4 IKEA: IKEA launches new Al-powered, digital experience empowering customers to create lifelike room
designs, 05.07.2022. URL.: https://www.ikea.com/us/en/newsroom/corporate-news/ikea-launches-new-ai-
powered-digital-experience-empowering-customers-to-create-lifelike-room-designs-pub58c94890
(12.12.2023.)
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medutim, time je povecala Sansu za kupnju jer Sto korisnici vise koriste aplikaciju, veéa je
Sansa da ¢e kupiti neke od proizvoda IKEA. Takoder, ne smije se zanemariti ni zabavni
aspekt ove aplikacije: poznate su brojne video igre koje su postigle veliku popularnost
upravo zbog toga Sto su korisnicima nudile opciju da dizajniraju neki prostor, to je zabavno,
a ujedno moze biti i korisno. Upravo na takav nacin funkcionira i IKEA Kreativ aplikacija.
Takoder, korisnici takoder mogu donijeti svoju digitalnu skicu prostora u fizicku IKEA

trgovinu kako bi im zaposlenici lakSe pomogli u odabiru artikala.

Za korisnike je ova aplikacija potpuno besplatna i mogu je koristiti na stolnim
racunalima, laptopima, tabletima i pametnim telefonima. Aplikacija je vezana uz osobni
racun u IKEA trgovini tako da korisnik svom profilu odnosno aplikaciji moze pristupiti bilo

gdje i bilo kada.

Slika 1. Aplikacija IKEA Kreativ na racunalu i pametnom telefonu

lzvor: IKEA, 2022.

Ova aplikacija donosi brojne prednosti 1 za trgovinu i za kupca. Kao $to je veé
navdeno, trgovina s pomocu ove aplikacije povec¢ava posjecenost, vidljivost i u konacnici
prodaju, dok za kupca aplikacija donosi poboljSano iskustvo, uStedu vremena, a mozda i
novaca (barem teoretski). Naime, ovakve su aplikacije posebno korisne kada je rije¢ o kupnji

proizvoda kao S§to je namjestaj, s obzirom na to da se radi o artiklima koji su najces¢e skupi
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te za koje su visoki i troSkovi dostave, posebno kada se radi o velikim komadima namjestaja.
U tom slucaju, povrat takvog proizvoda predstavlja i troSak novca i trosak vremena i trosak
energije, i moze se dogoditi da kupac zbog svega navedenoga odustane od online kupnje.
Medutim, aplikacija omogucuje da se znacajno smanji rizik za povrat proizvoda, a ujedno je

iskustvo koristenja aplikacije zabavno za korisnika.

IKEA je 2022. godine, nedugo nakon $to je lansirala svoju aplikaciju proSirene
stvarnosti, izvijestila da je u samo nekoliko mjeseci od pokretanja aplikacije zabiljezila
porast prodaje od ¢ak 35 posto.*® Iako je ovom rastu znadajno doprinijela ¢injenica da je
svijetom vladala pandemija pa su ljudi bili ve¢inom kod kuce i samim time su viSe koristili
internet i racunalo, ipak je u znacajnoj mjeri prodaja porasla i nevezano za pandemiju,

odnosno zahvaljuju¢i samoj aplikaciji.

4.2.3. Primjena proSirene stvarnosti na primjeru online trgovina Sephora i YSL

Navedene trgovine analizirane su jer su jedne od prvih poznatih trendsetter trgovina
koje su omogucile svojim kupcima koristenje tehnologije proSirene stvarnosti pri odabiru i
kupnji proizvoda. Sve tri trgovine specifitne su po tome §to je rije¢ o kozmetickim
brendovima, pa je stvarnost na koju se aplikacija proSirene stvarnosti nadovezuje zapravo
tijelo, odnosno lice korisnika (kupca), $to je znacajno drugacije iskustvo nego ono na

primjeru IKEA trgovine gdje je rije¢ o Zivotno prostoru odnosno namjestaju.

Sephora, francuska trgovina kozmeti¢kim proizvodima osnovana 1969., jedna je od
prvih online trgovina koja je lansirala aplikaciju proSirene stvarnosti ¢ime je kupcima
omoguceno da na svojim pametnim telefonima u digitalnoj stvarnosti koja se temelji na
stvarnom odrazu njihova lica, koji se generira pomoc¢u kamere na pametnom telefonu,
isprobavaju razli¢ite kozmeticke proizvode. Ovo se posebno korisnim pokazalo u procesu
donosenja odluke o kupnji kozmeti¢kih proizvoda kao §to su tekuéi i drugi puderi za lice ili
pak ruzevi za usne. RijeC je dakle o proizvodima koje ¢e kupac radije kupiti u fizickoj

trgovini, uzivo, jer je takve proizvode jako tesko kupiti bez da ih se isproba (0sim u slucaju

% | inkedIn: Using virtual reality to enhance reality; IKEA’s marketing strategy!, 23.06.2022. URL:
https://www.linkedin.com/pulse/using-virtual-reality-enhance-ikeas-marketing-strategy-techfnatic
(13.12.2023.)
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kada kupac ve¢ ima iskustvo s tim proizvodom pa nema potrebu da ga isproba ve¢ ga samo

narucuje).

Aplikacija prosirene stvarnosti trgovine Sephora nazvala je Virtual Artist 1 rijec je o
mobilnoj aplikaciji (za razliku od IKEA Kreativ aplikacije koja se moze koristiti 1 na
pametnim telefonima i na racunalima). Koristenje aplikacije je krajnje jednostavno: korisnik
preuzme aplikaciju na svoj pameni telefon, pretrazuje proizvode, klikne na proizvod koji zeli

isprobati i potom odabere opciju “Isprobaj ovu nijansu”.%

Aplikacija skenira lice korisnika, detektira o¢i, usne, obraze i druge dijelove te na njih
aplicira Zeljene proizvode, odnosno nijanse. Korisnici mogu testirati proizvode i samo iz
zabave i raditi virtualne korekcije, sto je posljednjih godina veoma popularno. Na taj nacin,
kao i u slu¢aju aplikacije trgovine IKEA, i ova aplikacija nudi korisnicia dodatnu vrijednost

— omogucuje im da aplikaciju koriste i za igru i zabavu.

Samim time, trgovina povecava Sanse da ¢e kupac na njenim internetskim stranicama
provesti viSe vremena, odnosno aplikacija i u ovom slu¢aju povecava posjecenost online
trgovine, a samim time i prodaju. Aplikacija takoder na temelju karakteristika lica korisnika
predlaze razlicite nijanse i proizvode, pa je ovo i veoma efikasan nacin promidzbe proizvoda,

odnosno oglasavanja.

Slika 2. Sephora AR aplikacija Virtual Artist

Izvor: Sephora, 2024.

51 Sephora: Virtual Artist. URL: https://www.sephora.sg/pages/virtual-artist (13.12.2023.)
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Korisnici mogu na svom racunu unutar aplikacije sacuvati razne varijante izgleda,
usporedivati ih ili ostaviti za kasnije, odnosno za neku buduc¢u kupnju, kao i u slu¢aju IKEA
aplikacija, a isto tako, mogu svoje sacuvane fotografije s pojedinim odabirima dijeliti i sa
svojim prijateljima kako bi dobili dodatno misljenje. Uostalom, to je uobiCajena praksa i

kada je rjec o fizickoj trgovini.

Na vrlo sli¢an nacin funkcionira i aplikacija prosirene stvarnosti online trgovine Yves
Saint Laurent (YSL). Aplikacija ove trgovine nazvana je YSL Try-On i nudi generiranje
razli¢itih opcija na temelju digitalnog odraza uzivo ili na temelju fotografije. I ova aplikacija
dizajnirana je za koriSenje na pametnim telefonima, no moze se koristiti i putem stolnog

racunal, laptopa ili tableta.

YSL aplikacija funkcionira ponesto drugacije od Virtual Artist aplikacije trgovine
Sephora jer se u YSL trgovini aplikacija ne mora skinuti prije koristenja ve¢ je opcija ulaska
u aplikaciju proSirene stvarnosti ugradena u online trgovinu ispod svakog proizvoda,
odnosno ispod proizvoda koji se moze virtualno isprobati (kupac samo treba odabrati natpis

“Virtual Try-On” koji se nalazi ispod proizvoda, kao §to se vidi na slici ispod).>2

Slika 3. Opcija koristenja AR-a u YSL online trgovini
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Izvor: YSL Beauty, 2024.

52 YSL Beauty: Vinyl Cream Lip Stain. URL: https://www.yslbeautyus.com/makeup/lips/lip-stain/vinyl-
cream-lip-stain/985Y SL.html (14.12.2023.)
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Kada kupac odabere tu opciju klikom na nju, otvara se najprije prozor u kojem su
pravila politike privatnosti s kojom se kurisnik mora sloziti ako zeli koristiti aplikaciju
(izmedu ostaloga mora potvrditi da je stariji od 18 godina 1 da pristaje na skeniranje lica us
svrhu korisStenja virtualne aplikacije za isprobavanje YSL proizvoda). Potom se se nude tri
opcije koriStenja aplikacije: s pomoc¢u kamere uzivo, na temelju fotografije ili s pomocu

modela.

Aplikacija koju nudi YSL nije toliko interaktivna i nema toliki broj opcija kao $to je
to slu¢aj s aplikacijom trgovine Sephora, no prednost YSL opcije za koriStenje proSirene
stvarnosti je u tome Sto se samo pristupi online trgovini i odabere se opcija virtualnog
isprobavanja kod onih proizvoda za koje kupac to zeli, bez potrebe da se skida i instalira
aplikacija. Sto omogucuje i dodatnu prednost, a to je da se ova opcija, kao §to je spomenuto,

moze koristiti na bilo kojem uredaju, odnosno nije ograni¢ena samo na pametne telefone.

4.2.4. Primjena proSirene stvarnosti na primjeru online trgovina Adidas i Gucci

Brend Adidas lasirao je AR opciju za isprobavanje svojih modela tenisica putem iOS
aplikacije 2019. godine. Jedan od najpoznatijih proizvodaca tenisica na svijetu je na ovom
projektu suradivao s kompanijom Vyking, Kompanija koja se bavi razvojem AR tehnologije
upravo za virtualno isprobavanje proizvoda s ciljem poboljsanja korisni¢kog iskustva
kupaca. U pocetku je Adidas opciju virtualnog isprobavanja tenisica omogucio samo za neke
od svojih najpoznatijih modela, medu kojima je bio najnoviji model Adidas tenisica za
trcanje, Aplhaedge 4D, tako da je lansiranje AR aplikacija za isprobavanje bilo velikim

dijelom namijenjeno promidzbi tog novog modela.

Nakon §to se aplikacija skine, korisnik treba prisutpiti online trgovini i odabrati Zeljeni
model i potom usmjeriti kameru svog pametnog telefona prema svojim stopalima nakon ¢ega
¢e se na pametnom telefonu generirati prikaz proSirene stvarnosti, odnosno odabranog
modela na korisnikovim nogama. Aplikacija prati pokret korisnika tako da vrlo detaljno

simulira stvarno isprobavanje cipela.

Ova aplikacija ponesto je drugaciji vid koristenja tehnolgije proSirene stvarnosti od
aplikacija koje su prethodno analizirane (IKEA Kreativ, Sephora Virtual Artist, YSL Try
On) jer omogucuje korisniku da vidi “drugaciju” stvarnost, odnosno pro§irenu stvarnost, u
realnom vremenu kroz ekran odnosno kameru svog pametnog telefona. S obzirom na to da

je rije¢ o visokosofisticiranoj tehnologiji koja omogucuje pracenje pokreta, korisnik — iako i
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dalje nema iskustvo kao $to je ono uzivo — ipak ima znacajno poboljsano iskustvo online

kupovine koje znacajno reducira broj povrata i povecava prodaju.

Slika 4. Adidasova AR aplikacija za isprobavanje tenisica
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Izvor: Virtual Reality Marketing, 2020.

Na Adidasovom primjeru moze se vidjeti kako je tehnologija prosirene stvarnosti jako
dobro iskoriStena u marketinSke svrhe: lansiranje AR aplikacije upareno je s lansiranjem
novog modela tenisica za tréanje, ¢cime je Adidas jasno porucio da je u korak s najnovijim
tehnologijama (Sto je reputacija koja svakako pomaze u promociji najnovijeg modela), a
ujedno je i “nagradio” kupce ponudivsi im moguénost da na posve novi naéin online putem

isprobavaju novi model tenisica.
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Poznati modni brend Gucci takoder ima aplikaciju proSirene stvarnosti kojom
omogucuje kupcima virtualno pregledavanje i isprobavanje svojih proizvoda (najcesce su to
naocale, tenisice, ruzevi, SeSiri, satovi). Aplikacija je lansirana 2019. Godine. Putem
aplikacije mogu se skinuti i naljepnice s logotipom i drugim motivima brenda, mogu se
preuzeti pozadine za pametni telefon, dizajnirane u prepoznatljivom stilu ovog brenda.
Aplikacija nudi korisnicima “napravi sam” sekciju gdje mogu pomocu raznih dodataka
personalizirati proizvode. Takoder, putem aplikacije mogu se pratiti Guccijeve modne revije
ili pak igrati Gucci Arcade video igre. Posebna pozornost posveéena je torbama brenda.
Gucci aplikacija takoder nudi dodatna iskustva u specijalnim sekcijama — virtualne posjete
raznim odabranim mjestima diljem svijeta (Gucci Places), te posjete posebno dizajniranim
vrtovima u Firenci (Gucci Garden). Na ovom primjeru moze se vidjeti kako tehnologija
prosirene stvarnosti za trgovine zapravo znac¢i gotovo neograni¢ene mogucnosti i kako je

isprobavanje proizvoda tek jedna od njih.

Nakon uspjeha koji je ostvario svojom AR aplikacijom, $to velikim dijelom duguje
i suradnji koju je na tom projektu ostvario s plaformom Snapchat, Gucci je 2021. godine
lansirao prve “virtualne tenisice”, odnosno tenisice koje se mogu “nositi”” samo u virtualnoj
ili proSirenoj stvarnosti. Tenisice su nazvale Gucci Virtual 25. Korisnici ove tenisice mogu,
primjerice, “nositi” za fotografiranje za drustvene mreze. Cijena virtualnih tenisica je od 9

do 12 dolara.

Slika 5. Virtualne tenisice Gucci Virtual 25

TRY IT ON

lzvor: Dezeen, 2021.
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Ove su tenisice jako dobar primjer primjene tehnologije prosirene stvarnosti koja izlazi

iz okvira prodaje 1 zapravo je sam proizvod proSirena stvarnost koja se prodaje.

4.2.5. Primjena proSirene stvarnosti na primjeru platforme MirrAR

Platforma MirrAR je posrednik izmedu korisnika odnosno kupaca i proizvoda
odnosno brendova. Platforma omoguéuje isprobavanje i pregledavanje velikog broja
proizvoda razl¢itih proizvodaca, s obzirom na to da velika vecina online trgovina zapravo
joS uvijek nema aplikacije proSirene stvarnosti. S obzirom na to da je razvoj tih aplikacija

veoma zahtjevan i skup proces, za veliki broj trgovina ovakve su platforme najbolje rjesenje.

Na internetskoj stranici kompanije navedeno je da se MirrAR aplikacija koristi na tri
mlijarde pametnih telefona. Takoder je navdeno da je ova aplikacija vodeci pruzatelj usluge
virtualnog isprobavanja proizvoda pomoc¢u AR i Al tehnologija “koja oblikuje budué¢nost
potrosackog maloprodajnog iskustva, kako u fizi¢koj trgovini tako i na internete”®3. Od
2017. godine kada je platforma kreirana, do danas, putem ove usluge pregledano je vise od
15 milijuna proizvoda. Kompanija suraduje s veliki i manjim brendovima. Manji brendovi,
kako je navedeno, u nekim slua¢jevima ne mogu ili ne Zele izdvojiti velika novCana sredstva
zarazvoj 1 primjernu tehnologije proSirene stvarnosti u svom poslovanju, dok veliki brendovi
najceSce Zele taj dio poslati prebaciti kompanijama koje se ve¢ time bave i imaju razvijena
rjeSenje (tako je, kao Sto je navedeno ranije, Adidas napravio suradnju s tvrtko Vyking, a
Gucci sa Snapchatom).

Iz kompanije navode kako je njihov razvoj ubrzala pandemija, u kojoj je njihova
usluga bila sve vise trazena. Danas MirrAR ima vise od 50 brendova s kojima posluje, u vise
od 100 zemalja. Trenutno putem aplikacija funkcionira za 6 kategorija proizvoda, a to su:

nakit, proizvodi za ljepotu, proizvodu za njegu koze, naocale, torbe i satovi.

Kompanija razvija rjeSenja i za pametne telefone i za racunala i tablete, a funkcionira
tako Sto jednostavno postavlja kataloge proizvoda na internet, odnosno u one kataloge koji

ve¢ jesu na internetu integrira AR tehnologiju.

53 MirrAR: Democratizing the immersive experience for shoppers on 3 billion smartphones. URL.:
https://www.mirrar.com/about-us (16.12.2023.)
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Slika 6. MirrAR aplikacija
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Izvor: MirrAR, 2024. URL.: https://www.mirrar.com/.

Trgovine mogu pomocu razvijenog softverskog rjeSenja same postavljati svoje
proizvode u katalog s integriranom AR tehnologijom. Svojim klijentima, brendovima,
MirrAR pruza cjelovitu uslugu, odnosno podatke o ponasanju kupaca, aktualnim zeljama i
potrebama kupaca, potrosackim navikama i preferencijama. S obzirom na to da ¢e, po svemu
sudedi, integracija AR rjeSenja biti sve ¢eSca praksa u online trgovini, to ¢e se podruéje
dodatno razvijati 1 biti sve sloZenije, pa se moze ocekivati da ¢e upravo ovakve kompanije i

usluge biti sve trazenije.

4.2.6. Perspektiva primjene proSirene stvarnosti u elektronickoj trgovini

Provedena analiza pokazala je da su odabrane online trgovine vrlo uspjesno primijenile
tehnologiju prosirene stvarnosti ¢ime su znacajno poboljsale korisni¢ko iskustvo za svoje
kupce, §to je, nadalje, dovelo do porasta posjecenosti internetskih stranica trgovina kao i
porasta prodaje. AR tehnologija uspjesno se koristi i u marketingu, kao Sto se moglo vidjeti
na primjeru Adidasa, koji je aplikaciju proSirene stvarnosti lansirano istodobno kada i novi
model tenisica za tr¢anje, ¢ime je pojaCan ucinak na kupce i opcenito javnost, odnosno
kompanija je ovim postigla jacanje reputacije svog brenda kao suvremenog i naprednog. U
slucaju trgovina koje se bave prodajom proizvoda koje kupac na neki nac¢in mora isprobati
prije kupnje, a to su kozmetika, odjeca, pa 1 namjestaj, AR tehnolgija je svojevrsni most
kojim se premosc¢uje najveéi problem online trgovina, a to je nemogucnost dozivljaja

proizvoda uzivo.
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Naime, kada osoba kupuje, primjerice, knjigu, dozivljaj tog proizvoda uzivo nije nuzan
— on moze biti pozeljan, ali nije nuzan za donoSenje odluke o kupnji. Nadalje, postoje
proizvodi za koje bi dozivljaj proizvoda uzivo mogao utjecati na odluku o kupnji, ali se
odluka o kupnji moze donijeti bez problema i bez velikog rizika od povrata proizvoda i ako
kupac ne dozivi proizvod uzivo. Primjeri takvih proizvoda su pametni telefoni ili neki drugi
elektronicki uredaji za koje postoje iscrpne recenzije (u pisanom ili video formatu) do kojih
kupac moze do¢i putem interneta i koje su u velikom broju slucajeva dovoljne za donosenje
informirane odluke o kupnji. U tre¢u kategoriju proizvoda se mogu svrstati oni proizvodi za
koje je od velike vaznosti da ih kupac dozivi uzivo. To su upravo proizvodi kao §to su cipele
ili odje¢a, modni dodaci (naocale, $eSiri i dr.) ili kozmetika (prvenstveno make-up
proizvodi). Naime, da bi osoba kupila odredeni puder za lice, ona mora prethodno znati koja
nijansa joj odgovara. Isto vrijedi i za odje¢u, obucu ili modne dodatke — da bi osoba donijela
infomiranu odluku o kupnji veoma je vazno da isproba proizvod. U sluéaju online kupnje u

kojoj to nije moguce, rizik od povrata proizvoda je velik.

Upravo za takve proizvode AR tehnologija je od najvece koristi, jer omogucuje
kupcima da ipak na odredeni nacin “isprobaju” proizvode online putem: za neke od tih
proizvoda to je nedovoljno dobra simulacija stvarnog dozivljaja, no za neke od tih proizvoda
to ¢e biti dovoljno da kupac donese odluku o kupnji, uz znac¢ajno smanjen rizik od povrata

proizvoda ($to podrazumijeva dodatne troskove i za kupca i za trgovinu).

Kao $to se i ocekivalo, pandemija bolesti COVID-19 zbog koje su ljudi bili vise kod
kuce 1 viSe su koristili online trgovine, znac¢ajno je utejcala na povecanje primjene AR
tehnologije, §to se moZe vidjeti osobito na primjeru IKEA aplikacije. S obzirom na ogromne
moguénosti primjene koje AR tehnologija nudi, kreatori IKEA aplikacije, kao i ostalih, a
posebno se tu istice brend Gucci, u svoje su AR aplikacije dodali i brojne dodatne
mogucnosti za korisnike koje se odnose na igru i zabavu. Time je povecana posjecenost 1

vrijeme koriStenja aplikacije, Sto povecava mogucénost kupnje.

AR tehnologija postaje, bas kao §to se i prije nekoliko desetljeca i predvidalo, sve
koriSteniji alat u mnogim sferema ljudskog djelovanja, pa tako i u marketingu i prodaji jer

omogucuje prezentiranje informacija i podataka na interaktivan nacin, u stvarnom vremenu.
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Ve¢ sada ova tehnologija zbog navedenih performanski predstavlja ogroman korak naprije

za online trgovanje, a treba imati na umu da se AR tehnologija i dalje razvija, i to vrlo brzo.>*

Na temelju toga moze se s velikom sigurnoSc¢u pretpostaviti da ¢e u skoroj buduénosti
AR tehnologija odigrati veliku ulogu ne samo u online prodaji nego i u izgradnji brendova i
marketingu opcenito. Veliku ulogu u tome ¢e imati daljnji razvoj pametnih telefona jer se
pretpostavlja da ¢e korisnici, ako je suditi po aktualnim trendovima, upravo putem pametnih
telefona sve vise koristiti AR tehnologiju. To se opravdano ocekuje s obzirom na to da su
pametni telefoni ve¢ odigrali vaznu ulog u razvoju novih nacina informiranja i
komunikacije.>® Analiza je, uostalom, i pokazala da sve aplikacije online trgovina koje su
analizirane imaju mobilnu verziju (za pametni telefoni), ali nemaju sve desktop verziju,

odnosno verziju za stolno racunalo.

AR tehnologija ¢ini online kupovanje efikasnijim iz vrlo jednostavnog razloga —
omogucuje kvalitetniju prezentaciju proizvoda. Uz to $to online kupovinu time ¢ini
interaktivnijom i efikasnijom za korisnike, ¢ini ju i zabavnijom, $to je aspekt koji se nikako
ne smije zanemariti jer upravo to moze biti odlu¢ujuéi faktor u odabiru online trgovine,

brenda ili proizvoda.

Naime, veéa je Sansa da ¢e korisnik odabrati online trgovinu koja nudi zabavne
sadrzaje nego onu koja ih ne nudi. Upravo je to 1 jedan od razloga zasto se AR tehnologija
sve viSe koristi u marketingu jer se pokazalo da znacajno poboljSava komunikaciju s
kupcima, a s druge strane, poboljSava strategiju prodaje 1 samu prodaju. To je rezultat
¢injenica da AR tehnoglija omogucuje kupcima da “urone” u novo iskustvo u prostoru u
kojem se isprepli¢u stvarni i1 virtualni svijet, odnosno omogucuje kreiranje takozvanog

“iskustvenog marketniga”.>®

U sljedecoj tablici je sazeti prikaz kljuénih pokazatelja trenutnog stanja na trZiStu

koriStenja AR tehnologije u online trgovini.

%4 Nassereddine, H., Schranz, C., Bou Hatoum, M., Urban, H.: Mapping the capabilities and benefits of AR
construction use-cases: A comprehensive map. Organization, technology & management in construction : an
international journal, VVol. 14 No. 1, 2022.

%5 Huertas, A., Gonzalo, J.: The role of augumented reality in destination branding. Tourism and hospitality
management, Vol. 26 No. 2, 2020.

% Pestek, A., Osmanovi¢, A.: Systematic mapping study: Application of augmented reality in marketing.
Ekonomski vjesnik : Review of Contemporary Entrepreneurship, Business, and Economic Issues, Vol. 35
No. 2, 2022.

34



Tablica 2. Kljuéni pokazatelji koristenja AR tehnologije u online trgovini

Glavni alati

2D i1 3D skeniranje lica
Skeniranje lica pomoc¢u kamere na pametnom telefonu

Pametne naocale

Industrije u kojima se

koristi

Modna industrija (mode online trgovine)
Kozmeticka industrija

Videoigre

Industrija zabave (adrenalinski parkovi i sl)
Filmska industrija

Industrija namjestaja

Marketing

Medicina

Promet

Obrazovanje

Glavni nacini primjene

Simulacija trgovine uzivo
Vizualizacija predmeta/artikla u prostoru ili na tijelu
Savjetovanje kupaca na temelju njihova izgleda/grade

Tijela

Korisnici

Mister Spex, Gucci, Burrberry, Zalando, IKEA, L’Oreal,

Sephora, YSL, Adidas, MirrAR

Izradila autorica




5. ZAKLJUCAK

Sve tri radne hipoteze su potvrdene. Prva hipoteza koja navodi da primjena proSirene
stvarnosti omogucuje unapredenje korisnickog iskustva potvrdena je analizom odabranih
online trgovina koje su primjenom tehnologije prosirene stvarnosti znacajno poboljsale i

unaprijedile korisnicko iskustvo za svoje kupce. To je dovelo do rasta posjecenosti i prodaje.

To se nadovezuje na drugu postavljenu hipotezu koja navodi da primjena tehnologije
proSirene stvarnosti znacajno utjece na uspjeh u oglasavanju i prodaji. Posebno je to vidjivo
kod prodaje proizvoda za koje je od velike vaznosti da ih kupac isproba, odnosno dozivi
uzivo prije kupnje (kao Sto su odjeéa, obuca, modni dodaci, kozmetika, pa i namjestaj), pa
se moze zakljuciti da tehnolgija proSirene stavrnosti uvelike pomaze u premoséivanju
najveceg nedostatka online trgovina u odnosu na fizicke trgovine, a to je nemogucnost
dozivljaja proizvoda uzivo. AR tehnolgija tako znacajno smanjuje rizik od povrata

proizvoda, §to je troSak i za kupca i za trgovinu.

Treca hipoteza koja navodi da je primjena proSirene stvarnosti u e-trgovini sve ¢esca,
na §to je znacajno utjecala pandemija bolesti COVID-19, takoder je potvrdena. Kao prvo, da
je primjena AR tehnologije sve ¢e$¢a u online trgovini potvrdili su podaci kompanije
MirrAR koja je takoder analizirana u radu. Drugo, da su pandemijski uvijeti utjecali na
povecéanje online kupovine, a samim time i primjenu AR tehnologije u online trgovini
potvrdili su podaci kompanije IKEA, koja navodi povecanje prodaje u pandemijskim
uvjetima od visokih 35 posto (uz pandemiju, uzrok rasta je i lansiranje AR aplikacije).
Naime, zbog pandemije ljudi su provodili vise vremena kod kuce, a zbog izolacija, bolesti
ili zatvaranja (lockdown) odlazak do trgovine je u nekim situacijama bio i onemogucen. S
obzirom na to da AR tehnologija nudi brojne moguénosti primjene, online trgovine dodale
su u svoje aplikacije 1 zabavne sadrzaje, Sto je privuklo veci broj korisnika, povecalo

posjeéenost trgovine i moguénost prodaje.

AR tehnologija postaje sve koristeniji alat u marketingu i prodaji jer omogucéuje
prezentiranje informacija i podataka na interaktivan nacin, ali i zabavan nacin (omogucuje
takozvani “iskustveni marketing”). Veliku ulogu daljnjem razvoju i na¢inu primjene AR
tehnologije u online trgovini imat ¢e razvoj pametnih telefona jer se pretpostavlja da ce
korisnici sve vise kupovati online putem pametnih telefona — ve¢ sada sve aplikacije online

trgovina koje su analizirane imaju mobilnu, ali ne i desktop verziju.

36



LITERATURA

Ahn, S. J., Bostick, J., Ogle, E., Nowak, K. L., McGillicuddy, K. T., Bailenson, J. N.:
Experiencing nature: Embodying animals in immersive virtual environments increases
inclusion of nature in self and involvement with nature. Journal of Computer-Mediated
Communication, 21: 399 — 419, 2016.

AL Hilal, N. S. H.: The impact of the use of Augmented Reality on online purchasing
behavior sustainability: The Saudi consumer as a model. Sustainability, 2023., 15, 5448.

Babi¢, R., Krajinovi¢, A., Radman Pesa, A.: Dosezi elektronicke trgovine u Hrvatskoj i

svijetu. Oeconomica Jadertina, Vol. 1 No. 2, 2011.

Barkley, D. L.: E-commerce as a business strategy: Lessons learned from case studies of

rural and small town business, Clemson University, Clemson, 2007.

Bijaksic, S., Leko, O., Raguz, A.: Digitalni marketing — predvodnik ili sastavnica integrirane

komunikacije. CroDiM: International Journal of Marketing Science, Vol. 4 No. 1, 2021.

Buljat Raymond, B.: ProSirena stvarnost kao sredstvo prookoliSne komunikacije:

kvalitativno istraZivanje o ranoj prihvacenosti tehnologije. Ekonomski pregled, Vol. 74 No.

2, 2023.

Cipresso, P., Giglioli, I. A. C., Raya, M. A., Riva, G.: The past, present and futurre of virtualn
and augumented reality research: A network and cluster analysis of the Literature. Frontiers
in Psychology 9: 2086, 2018.

Facebook: Building for the future: Spark AR expands to Windows and announces Instagram
open beta, 2019. URL.: https://tech.facebook.com/reality-labs/2019/4/spark-ar-expands-to-
windows-and-announces-instagram-open-beta/ (28.08.2023.)

Farshid, M., Paschen, J., Eriksson, T., Kietzmann, J.: Go boldly! Explore augumented reality
(AR), virtual reality (VR) and mixed reality (MR) for business. Business Horizons, 2018.

Francula, N.: ProduZena stvarnost. Geodetski list, Vol. 75 (98) No. 4, 2021.

Huertas, A., Gonzalo, J.: The role of augumented reality in destination branding. Tourism

and hospitality management, VVol. 26 No. 2, 2020.

37



IKEA: IKEA launches new Al-powered, digital experience empowering customers to create
lifelike room designs, 05.07.2022. URL.: https://www.ikea.com/us/en/newsroom/corporate-

news/ikea-launches-new-ai-powered-digital-experience-empowering-customers-to-create-
lifelike-room-designs-pub58c94890 (12.12.2023.)

Kufner, D., Norac, I.: ProSirena stvarnost u projektnoj nastavi. Varazdinski ucitelj: digitalni

struéni Casopis za odgoj i obrazovanje, Vol. 6 No. 11, 2023.

LinkedIn: Using virtual reality to enhance reality; IKEA’s marketing strategy!, 23.06.2022.
URL: https://www.linkedin.com/pulse/using-virtual-reality-enhance-ikeas-marketing-
strategy-techfnatic (13.12.2023.)

MirrAR: Democratizing the immersive experience for shoppers on 3 billion smartphones.
URL.: https://www.mirrar.com/about-us (16.12.2023.)

Nassereddine, H., Schranz, C., Bou Hatoum, M., Urban, H.: Mapping the capabilities and
benefits of AR construction use-cases: A comprehensive map. Organization, technology &
management in construction : an international journal, Vol. 14 No. 1, 2022.

Rje¢nik hrvatskoga jezika: Virtualan. Lekikografski zavod Miroslav Krleza, Zagreb, 2001.
Panian, Z.: Izazovi elektroni¢kog poslovanja. Narodne novine d.d., Zagreb, 2002.

Pestek, A., Osmanovi¢, A.: Systematic mapping study: Application of augmented reality in
marketing. Ekonomski vjesnik : Review of Contemporary Entrepreneurship, Business, and
Economic Issues, Vol. 35 No. 2, 2022.

Sandler, M.: Small Business e-commerce. Net Objects Inc., Framingham, 2000.

Sephora: Virtual Artist. URL: https://www.sephora.sg/pages/virtual-artist (13.12.2023.)

Spremi¢, M.: Menadzment i elektroni¢ko poslovanje, Narodne novine d.d., Zagreb, 2004.

Struna — Hrvatsko strukovno nazivlje: Mrezna trgovina. URL:

http://struna.ihjj.hr/naziv/imrezna-trgovina/51502/#naziv (01.06.2023.)

UNCTAD: Global E-Commerce Jumps to $26.7 Trillion, Covid-19 Boosts Online Retail
Sales. 03.03.2021. URL.: https://unctad.org/press-material/global-e-commerce-jumps-267-
trillion-covid-19-boosts-online-retail-sales (04.06.2023.)

38


https://www.ikea.com/us/en/newsroom/corporate-news/ikea-launches-new-ai-powered-digital-experience-empowering-customers-to-create-lifelike-room-designs-pub58c94890
https://www.ikea.com/us/en/newsroom/corporate-news/ikea-launches-new-ai-powered-digital-experience-empowering-customers-to-create-lifelike-room-designs-pub58c94890
https://www.ikea.com/us/en/newsroom/corporate-news/ikea-launches-new-ai-powered-digital-experience-empowering-customers-to-create-lifelike-room-designs-pub58c94890
https://www.linkedin.com/pulse/using-virtual-reality-enhance-ikeas-marketing-strategy-techfnatic
https://www.linkedin.com/pulse/using-virtual-reality-enhance-ikeas-marketing-strategy-techfnatic
https://www.mirrar.com/about-us
https://www.sephora.sg/pages/virtual-artist
http://struna.ihjj.hr/naziv/mrezna-trgovina/51502/#naziv
https://unctad.org/press-material/global-e-commerce-jumps-267-trillion-covid-19-boosts-online-retail-sales
https://unctad.org/press-material/global-e-commerce-jumps-267-trillion-covid-19-boosts-online-retail-sales

Watson, R. T., Berthon, P., Pitt, L.F., Zinkhan, G. M.: Electronic commerce: The strategic
perspective. University of Georgia, Georgia, 2008.

YSL Beauty: Vinyl Cream Lip Stain. URL.: https://www.yslbeautyus.com/makeup/lips/lip-
stain/vinyl-cream-lip-stain/985YSL.html (14.12.2023.)

39


https://www.yslbeautyus.com/makeup/lips/lip-stain/vinyl-cream-lip-stain/985YSL.html
https://www.yslbeautyus.com/makeup/lips/lip-stain/vinyl-cream-lip-stain/985YSL.html

POPIS SHEMA, SLIKA | TABLICA

Sheme

Shema 1. Podrucja @-trgoVINe. .........covuiiiii i e aaes 7
Slike

Slika 1. Aplikacija IKEA Kreativ na ra¢unalu i pametnom telefonu ..........ccccceeceveinenns 24
Slika 2. Sephora AR aplikacija Virtual Artist...........c.ooveiiiiiiiiiiiiii e, 26
Slika 3. Opcija koriStenja AR-a u YSL online trgovini.............cocevuiuiiiiiiinn.n 27
Slika 4. Adidasova AR aplikacija za isprobavanje tenisica.............c.ceveveveererinennnnnn. 29
Slika 5. Virtualne tenisice Gueci Virtual 25... ... ..o, 30
Slika 6. MirrAR apliKacija. ... ...oouiiniiiii i e e 32
Tablice

Tablica 1. Definicije tehnologija produZene Stvarnosti...............cooevivivriininneninnnnnnn 14

40



