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Wplyw prezentacji produktu w technologii Web Augmented Reality na zachowania konsumentéw

Prognozuje si¢, ze w 2022 roku globalne przychody z handlu elektronicznego osiagna 6,54 biliona dolarow, a
pandemia Covid-19 spowoduje spustoszenie w sklepach stacjonarnych. Sprzedawcy detaliczni znajduja si¢
obecnie pod ogromng presja, aby dostarczy¢ konsumentom najwyzszej jakosci doswiadczenia w Swiecie
handlu elektronicznego. Stanowi to ogromne wyzwanie w zwigzku ze zjawiskiem nieuchwytno$ci mentalnej,
czyli niezdolnosci konsumenta do wyobrazenia sobie doswiadczen zwigzanych z uzytkowaniem
prezentowanego produktu przy zakupach online. Badania przeprowadzone w tym kierunku pokazuja, ze brak
mozliwosci fizycznej interakcji z produktem oraz ograniczenia w wyobrazeniu uzytkowania, sprawiajg, ze
konsumenci s mniej zdecydowani na dokonywanie zakupdéw online. Wzrasta rowniez wspotczynnik zwrotow
w sklepach internetowych. Interesujacym rozwigzaniem mogacym pomoc konsumentom przy zakupach przez
Internet jest rzeczywisto$¢ rozszerzona (ang. augmented reality, AR), ktora szybko zyskata na popularnosci.
Uzytkownik pobiera aplikacje mobilng zawierajaca realistyczne modele 3D produktow, ktore moga by¢
nastepnie wirtualnie osadzone w realnym otoczeniu uzytkownika. Nastepnie uzytkownicy moga obchodzié
osadzony w ich otoczeniu model produktu 3D i wchodzi¢ z nim w interakcjg, tak jak w sklepie stacjonarnym.
Dotychczasowe badania nad AR wykazaly, ze jest to bardzo obiecujacy sposob na zwigkszenie zakupow,
zapamiegtanie marki 1 polubienie produktu. Pomimo tych wynikow, AR nie =zostalo masowo
zaimplementowane, a praktycy marketingu przypisujg to barierze pobierania aplikacji, przez ktorg uzytkownik
musiatby przejs¢. Jednym ze sposobow na pokonanie bariery pobierania aplikacji jest Web Augmented Reality
(WebAR), nowatorska technologia, dzigki ktorej konsument moze doswiadczy¢ produktu w technologii AR w
przegladarce mobilnej, bez konieczno$ci pobierania aplikacji. Niezalezno$¢ od aplikacji, zwigksza dostgpnosé
AR dla mas i zostata juz przetestowana w zastosowaniach komercyjnych przez takie marki jak Coca-Cola,
Huggies i Dell. Nasze badania nad AR i WebAR ujawnity jednak trzy kluczowe problemy.

1. Twierdzenia o zwigkszonej dostgpnosci WebAR w pordwnaniu z AR opartym na aplikacjach nie
zostaly sprawdzone w badaniach.

2. W badaniach nad akceptacjg nowych technologii, takich jak WebAR, istnieje luka. To skutecznie
uniemozliwia naukowcom dokonywanie porownan pomigdzy WebAR a AR opartym na aplikacjach.

3. W dotychczasowych badaniach nad AR testowano jedynie gtowne efekty miedzy zmiennymi, w
bardzo niewielkim stopniu skupiajgc si¢ na efektach moderacji. Ankiety uzyte do badan miaty
charakter deklaratywny, co wiaze si¢ z wickszym prawdopodobienstwem stronniczo$ci badan.

Glownym celem tego projektu badawczego jest zatem ocena wptywu WebAR na zachowania konsumentow,
aby to osiggna¢, proponujemy nastepujace cele.

1. Stworzenie strony internetowej WebAR identycznej z aplikacja mobilng, ktéra oferuje mozliwosé
doswiadczania produktow w technologii AR. Zespdét badawczy zmierzy nastepnie tatwosé
uzytkowania obu rozwigzan, poréwna je i opublikuje wyniki w formie artykutu.

2. Badanie akceptacji WebAR przez konsumentow, z wykorzystaniem kwestionariusza, ktory mierzyt
akceptacje AR opartego na aplikacjach. Wyniki zostang porownane i opublikowane w formie artykutu.

3. Zbadanie, w jaki sposob interakcje z modelem 3D w AR mogg moderowa¢ zalezno$¢ pomiedzy
jako$cig modelu 3D a wyobrazeniem produktu. Badania te beda oparte na ankietach deklaratywnych
i pomiarach biometrycznych w celu przezwycig¢zenia stronniczoS$ci.

Zaktadamy, ze nasza praca z WebAR przyniesie wiele rezultatow dla sprzedawcow, konsumentow i
badaczy AR. Dla sprzedawcow detalicznych potwierdzenie tatwosci uzycia bedzie motywacja do zmiany
prezentacji produktu ze statycznych obrazéw na AR przy uzyciu WebAR. Zrozumienie czynnikow
stojacych za akceptacja oraz psychologicznych aspektow zwigzanych z wyobrazeniem produktu przez
konsumenta po obejrzeniu prezentacji za pomocg WebAR moze réwniez pomoc w zwigkszeniu sprzedazy.
Z perspektywy konsumenta, do§wiadczanie produktow w WebAR zmniejszy niepewno$¢ przy
podejmowaniu decyzji i zacheci do powszechnego stosowania. To z kolei doprowadzi do zwigkszenia
wielko$ci sprzedazy oraz zmniejszenia zwrotéw. Bedziemy pierwszymi, ktorzy zbadali tatwos¢ uzycia
WebAR, jego akceptacje oraz poréwnali wyniki z AR opartego na aplikacjach. Oczekujemy, ze nasze
odkrycia z artykulu trzeciego wniosg istotny wklad do nauki poprzez lepsze zrozumienie
psychologicznych aspektéw stojacych za wyobrazeniem konsumenta. Takie badania z wykorzystaniem
danych zebranych za pomocg ankiet i danych biometrycznych sa nowatorskie i ujawnig nowe informacje,
ktore przyczyniag si¢ do rozwoju nauki i wiedzy praktycznej. Spodziewamy si¢, ze udane wykorzystanie
WebAR w naszych badaniach nad handlem elektronicznym zmotywuje do zastosowania go w innych
branzach, poniewaz AR jest podstawowa technologia Przemystu 4.0, z szerokim potencjatem
zastosowania w edukacji, szkoleniach i reklamie.



