EasyChair Preprint
Ne 5391

‘j“‘ 220

Factors Affecting the Adoption of AR
Augmented Reality Technologies by Users

Teodora Luki¢ and Marija Jovi¢

EasyChair preprints are intended for rapid
dissemination of research results and are
integrated with the rest of EasyChair.

April 27, 2021



FAKTORI KOJI UTICU NA USVAJANJE AR TEHNOLOGIJA PROSIRENE
REALNOSTI OD STRANE KORISNIKA

FACTORS AFFECTING THE ADOPTION OF AR AUGMENTED REALITY
TECHNOLOGIES BY USERS

Teodora Luki¢!, Marija Jovié?
Univerzitet u Beogradu, Fakultet organizacionih nauka*
Univerzitet u Beogradu, Fakultet organizacionih nauka?

Sadriaj — Prosirena stvarnost (Augmented reality-AR)
predstavija tehnoloski sistem gde se virtuelni objekti
inkorporiraju u stvaran svet, u realnom vremenu, tokom
celokupnog korisnickog iskustva. AR (Augmented reality)
sistem integrise stvarne I digitalne objekte u realno, fizicko
okruzenje. Na taj nacin se preinicuje 1 struktura
potrosackog iskustva, obezbedjujuci znatne koristi kako za
kompanije tako i za korisnike.

lako su Tehnologije prosirene stvarnosti stupile u novu
eru, propracenu masovnim komercijalnim investicijama,
one su I dalje predmet mnogih otvorenih istrazivackih teza
1 Ziza interesovanja velikog broja naucnika I marketing 1
IT strucnjaka. Ovo revolucionarno digitalno doba donosi
sa sobom nove teme koje je neophodno ispitati | analizirati,
ne samo sa naucnog aspekta, ve¢ I u smislu socijalnog
uticaja. U skladu sa tim, ovaj rad ima za cilj da
prikupljajuci znanja iz proslosti, ukljucujuéi stavove I
misljenja strucnjaka iz ove oblasti analizira faktore koji
uticu na prihvatanje | usvajanje AR tehnologija kod
potrosaca.

Cilj ovog rada je da indetifikuje I analizira kljucne faktore
koji uticu na prihvatanje i usvajanje AR tehnologija iz
perspektive korishika. Polazna osnova za ispitivanje ovih
komponenti jeste konvencionalni Davisov TAM model iz
1989. koji ¢e biti prikazan u narednim poglavljima. Pored
toga, bice predstavijen kriticki osvrt na naucnu literaturu
iz ove oblasti. Ovaj rad predstavija odlicnu osnovu za
prepoznavanje 1 wupravijanje buducéim izazovima 1
trendovima iz ove oblasti.

Kljuéne reéi: . Prosirena realnost, AR, tehnologija, TAM
model, iskustvo korisnika

Abstract - Augmented reality (AR) is a technology system
where virtual objects are incorporated into the real world,
in real time, throughout the user experience. AR
(Augmented reality) system integrates real and digital
objects into a real, physical environment. In this way, the
structure of the consumer experience is changed,
providing significant benefits for both sides, for companies
and users .

Although Augmented Reality Technologies have entered a
new era, accompanied by massive commercial investment,
they are still the subject of many open research theses and
the focus of interest of a large number of scientists and
marketing and IT professionals. This revolutionary digital

age brings with it new topics that need to be examined and
analyzed, not only from a scientific point of view, but also
in terms of social impact. Accordingly, this paper aims to
gather knowledge from the past, including the views and
opinions of experts in this field, to analyze the factors
influencing the acceptance and adoption of AR
technologies by consumers.

The purpose of this paper is to identify and analyze the key
factors influencing the acceptance and adoption of AR
technologies from the user's perspective. The starting point
for testing these components is the conventional Davis
TAM model from 1989, which will be presented in the
following chapters. In addition, a critical review of the
scientific literature in this field will be presented. This
paper provides an excellent basis for identifying and
managing future challenges and trends in this area.

Key words: Augmented reality, AR, technology, TAM
model, customers experience

1. UvOoD

“Verujem da ¢e tehnologija prosirene realnosti biti najvecéa
tehnoloska revolucija koja se ikad dogodila u naSem
zivotu” - TIM SWENEEY

Tehnoloski progres u potpunosti je izmenio svakodnevnicu
ljudi ukljucujuéi njihove navike, zelje, potrebe, nacin
razmisljanja, komunikaciju I sistem vrednosti. Kao jedan
od glavnih ishoda globalizacije, a pod uticajem
digitalizacije 1 razvoja informaciono komunikacionih
tehnologija, potroSacki mentalitet, kao konzumeristicka
filozofija se sve viSe rasprostire | deluje na sve sfere
covekovog zivota. Internet, kao neiscrpan izvor
informacija omogucio je modernom drustvu da veoma lako
I brzo uporede nekoliko sli¢nih ponuda, po ceni, kvalitetu,
asortimanu i sli¢no. Kao posledica svega navedenog, pred
kompanijama | trgovcima stoji veliki izazov koji se ogleda
u nacinu na koji ¢e iskomunicirati sa svojim potrosacima I
podsta¢i ih I motivisati da kupe bas njihove
proizvode/usluge | time odgovoriti na zahteve savremenog
trzista.

Pored navedenih izazova, I najznadajnijih savremenih
trendova iz oblasti digitalnog I mreznog marketinga, jedno
od najcesce postavljenih pitanja odnosi se na metode koje
se mogu primeniti kako bi krajnji potrosa¢ imao najbolje
iskustvo. Pojedini autori kao moguénost navode



interaktivnost izmedju korisnika 1 sadrzaja, apsorpciju
korisnika, povecano korisni¢ko iskustvo, prisvajanje
sadrzaja (Woo, 2006). Elementi koji pruzaju nezaboravni
korisnic¢ki dozivljaj I nacin na koji se oni koriste, jeste
jedna od popularnijin tema o kojoj se diskutovalo
poslednjih godina u oblasti kako tradicionalnog, tako |
digitalnog marketinga. (Alexandra, 2017). Svakako jedna
od moguénosti koju kompanije postepeno pocinju da
koriste su AR aplikacije.

Uspeh i razvoj u primeni Tehnologija ProSirene realnosti
su, poslednjih godina evidentni u sektoru maloprodaje
kako u onlajn tako I u tradicionalnom okruZenju. (Yim,
2017). Aplikacije prosirene realnosti kreiraju vrednost za
potros$aca kroz mogucnost stvaranja uverljivog iskustva
kupovine u onlajn I oflajn okruzenju (Hilken, 2017).

Dakle, prosirena realnost se moze teoretski definisati kao
okruzenje iz realnog sveta gde se fizicko iskustvo
pojedinaca moze poboljsati dodavanjem virtuelnih
elemenata (Alsop, 2020). Prosirena stvarnost omogucéava
pojedincu neverovatan dozivljaj integracijom realnih I
digitanih informacija. AR tehnologije na poseban |
interaktivan nacin inkorporiraju virtuelan sadrzaj poput
slika proizvoda, animacija I sli¢no u realan svet potrosaca.
(Ronald, Recent advances in augmented reality, 2001).
Kao jedna od najvetih prednosti proSirene realnosti
izdvaja se mogucnost simulacije kupéevog dozivljaja
proizvoda/usluge ¢ime se doprinosi njihovoj boljoj 1
efikasnijoj proceni I percepciji, smanjujué¢i konfuziju u
procesu odlucivanja (Eleonora, 2017).

AR tehnologije su prvi put koris¢ene 1998. godine I to kao
navigacija za Nasinu svemirsku letelicu X38. Danas je
primenjuje veliki broj kako malih tako I velikih kompanija,
medju kojima su Loreal, Ikea, Lacoste, Converse, New
York Times, omogucavaju¢i svojim korisnicima da
verodostojnije 1 realnije dozive proizvode. ProSirena
realnost sa sobom nosi veliki potencijal za poslovanje |
razvoj na raznovrsnim trzistima (zabava, nauka, kultura,
moda, turizam, automobilska industrija, itd...)
(Papagiannis, 2009).

Globalno trziste proSirene realnosti procenjeno je na 1,98
milijardi USD u 2020. godini i oCekuje se da ¢e zabeleziti
CAGR od 151,93 odsto u prognoziranom periodu (2021 -
2026) (Alsop, 2020). ProSirena stvarnost predstavlja
inovativan naéin za povecanje I jaGanje sposobnosti
trgovaca. Potencijal aplikacija proSirene realnosti je
neverovatan, posebno kada su integrisane sa bezi¢nim
tehnologijama poput mobilnih uredjaja, tableta, kuénih
aparata koje su u neprestanom progresul.

ProiSirena realnost je pravac koji je mnogo zanimljivi |
perspektivniji kako za tehnologiju tako | za celokupno
Covecanstvo. AR je kreiran da , poboljsa stvari koje radite
kao covek: Bit napolju, druziti se sa drugim ljudima,
kupovati, igrati se, zabavljati se. AR moze sve te stvari
uciniti boljim I lep§im. John Hanke

2. PREGLED LITERRATURE

Tokom poslednje decenije, naucna literatura o AR
tehnologiji privla¢i znacajnu akademsku paznju (Scholz,
2016). Inkorporacija virtuelnih elemenata u realan svet je
od velikog znacaja, posebno jer ponudja¢i mogu svojim
korisnicima  obezbediti  potpuno novu dimenziju
korisnickog iskustva. Primenom tehnologije prosirene
realnosti, uloga korisnika je slobodnija i dinami¢nija, $to
prouzrokuje vecu kupéevu percepciju vrednosti (Dacko,
2017).

Iako su moguénosti tehnologije prosirene realnosti u
maloprodajnom okruzenju neverovatne, u akademskoj
literaturi koja je poprili¢no fragmentisana jo§ uvek nije
prisutan potpuni koncenzus. U skladu sa tim, u ovoj studiji
je nuZno integrisati fragmentisanu literaturu detaljnim
pregledom naucnih teza iz ove oblasti. U ovom radu
primenjen je sistemski pregled literature, jer se on smatra
odlicnim reSenjem za prikupljanje fragmentisanih
podataka i analizu istih.

Metoda sistemskog pregleda literature ispituje I poruc¢ava
sve raspolozive informacije ublazavajéi priastrastnosti
istrazivata u pogledu inkluzivnih ili ekskluzivnih
istrazivanja. (Marko, 2018). Buduc¢i da ne postoje posebno
definisane instrukcije kod primene sistemske analize,
autori su poprilicno slobodni prilikom postavljanja
kljuénih re¢i I ostalih  neophodnih kriterijuma za
priikupljanje informacija i pretrazivanje dokumenata u
zavisnosti od svrhe i ciljeva istrazivanja. Takodje,
neosporna ¢injenica je da je metod sistemskog pregleda
literature jedna od najcess¢e koriS¢enih kod socijalnih
istrazivanja. U ovom radu najvise su koriS¢eni web
pretrazivaci poput Google Scholar-a, Scopus-a i Emerald-
a, jer predstavljaju visokokvalitetnu bazu objavljenih
recenziranih akademskih radova, konferencijskih ¢lanaka,
disertacija i ostale nau¢ne strucne literature. U narednom
poglavlju bi¢e temeljno predstavljena metodologija ove
istrazivacke teze.

3. METODOLOGIJA ISTRAZIVANJA

Kao §to je vec receno, u ovom nauno-istrazivackom ¢lanku
koris¢en je metod sistemskog pregleda literature. Svrha
ovog metoda jeste da analizira i indetifikuje sve
raspolozive informacije i podatke koje se ti¢u faktora koji
uticu na usvajanje tehnologija proSirene realnosti kod
potrosaca. Prvi korak u sprovodjenju sistemske
metodologije je planiranje 1 definisanje nacina
pretrazivanja naucne literature. Ova strategija je preduzeta
kroz sugestije sistemati¢ne literature ( (Luca, 2012) Izvodi
se u elektronskim bazama podataka I drugim primenljivim
izvorima, ukljucujuéi istrazvacke registre, Casopise I
referentne liste prikupljene iz glavnih istrazivanja.
(Watson, 2015). Preko Google schoolar-a, Scopus-a
(Kobsona), Emerald-a kao visokokvalitetnih baza
receniziranih nau¢nih radova pretrazeni su klju¢ni termini
poput: prosSirena realnost, potrosacko iskustvo, tehnologija,
prihvatanje tehnologije. U periodu od oktobra 2020. godine
do februara 2021. godine prikupljeno je oko 100 ¢lanaka



na ovu temu. Naredni korak sproveden u ovom istrazivanju
jeste izbor najkvalitetnijih i najrelevantnijih studija u vezi
sa ciljem ovog istrazivanja. Neophodno je da odabrani
akademski ¢lanci, disertacije i nauéni casopisi budu
transparentni, detaljni i da sadrze podatke koji imaju
mogucnost dalje analize. (Watson, 2015).

Obzirom da su kori$¢eni sekundarni podaci, nuzno je
pridrzavati se odredjenih pravila u pogledu valjanosti,
validnosti, pristrasnosti, pouzdanosti i metoda za merenje
kvaliteta posmatranih studija. Slede¢a faza podrazumeva
sintezu prikupljenih podataka, zatim njihovu obradu i
analizu, a potom i predstavljanje rezultata, odnosno
zakljucaka izvedenih iz proudene akademske literature u
skladu sa istrazivackim pitanjem. To ¢e biti detaljno
predstavljeno u narednom poglavlju.

4, FAKTORI KOJI UTICU NA USVAJANJE
AP TEHNOLOGIJA OD STRANE KORISNIKA

Kada se govori o tehlonogijama prosirene realnosti, veéina
istrazivanja na ovu temu su visko koncentrisana na faktore
koji uti¢u na njihovo usvajanje kod korisnika primenom
tradicionalnih modela prihvatanja tehnologije. (Eleonora,
2017).

Ondasnje teze o tehnologiji bile su najucestalije u nau¢noj
literaturi koja se ticala odnosa izmedju coveka i racunara,
pa je sasvim logi¢no da je vecina teza danas fokusirana na
¢inioce koji utiCu na prihvatanje i usvajanje proSirene
realnosti (Javornik, 2016).

Neophodno je pomenuti Davisov model prihvatanja
tehnologije (TAM) iz 1989. koji se smatra polaznom
osnovom kada je u pitanju merenje razlika izmedju
inovacija za koje se predvidja da ¢e se Kkoristiti u
buduénosti (Liu, 2009). U Skladu sa tim, nuzno je ispitati
hedonisticki (u pogledu korisnickog iskustva) 1
utilitaristicni aspekt (korisnost, delotvornost, lakoca
upotrebe) modela prihvatanja tehnologija - TAM (Lala,
2014) .

TAM MODEL-Model prihvatanja tehnologije prepisuje
da uocena lakoc¢a upotrebe i percipirana korist uticu na
usvajanje i prihvatanje informacione tehnologije. Jo§ od
svog nastanka, 1989. godine, model je testiran i analiziran
u kombinaciji sa razli¢itim aplikacijama i softverima u
velikom broju naudno-istrazivackih teza. Takodje,
upotreba konvencinalnog TAM-a bila je prvobitno u svrhu
odredjivanja uloge kupovine na mrezi zbog njegove
jednostavne primene, visoke interaktivnosti, estetskih
performansi, kvaliteta podataka. Danas je ovaj model
najcesce koris¢en model prihvatanja I usvajanja od strane
korisnika, | primenjuje se u integraciji sa digitalnim
tehnologijama, multimedijalnim sistemima,
predstavljaju¢i temelj primene tehnologija proSirene
realnosti. U skladu sa tim, TAM model moze biti
relevantna osnova za predstavljanje svrhe upotrebe |
nadina usvajanja, odnosno prihvatanja. (Sanchez, 2017)
TAM prezentuje visoku korelaciju izmedju percipirane
koristi i prihvatanja, i jaku vezu izmedju korisnosti i lakoce
upotrebe (Qingxiong Ma, 2004) .

Perceived

| Usehiness
A it vior sl
Bdtemd | Adtitude Behavioral System
Vaniables Toward Use Intention to Use Usage
4, Perceived

Easeof Use

llustracija 1- Model prihvatanja tehnologije - TAM (Qingxiong
Ma, 2004)

Svrha ocekivane korisnosti tehnologije PU i uocene
jednostavnosti upotrebe PEOU jeste inkorporirati vise
korisnih svojstava AR, dok se posmatrano uzivanje koristi
za predstavljanje hedonisti¢kih vrednosti. Neosporna je
Cinjenica da je veliki broj naucno istrazivackih studija
ustanovio da uzivanje I iskustvena vrednOst uti¢u na
ponasanje potrosaca u digitalnim okruzenjima (Liu, 2009).
Na sledeéoj tabeli je prezentovano 12 studija koje se
odnose na usvajanje tehnologija proSirene realnosti iz
perspektive korisnika. Obzirom da ova tabela istice teorije
primenjene u AR istrazivanjima, ona predstavlja odli¢nu
teorijsku osnovu.

Research Theory/ Application  Variables
Model
Lee etal,, (2006) TAM Virtualtryon  PU, PEOU, PE, AT, BI, Utilitarian
and Hedonic Variables
Kim and Forsythe TAM Virtual tryon  PEOU, PU, PE, BI

(2008)
Pantano and Servidio HCI Model Immersive ~ PEOU, PU, PE,
(2012) Store
Dominaetal, (2012) TAM

Satisfaction,

Perception

Immersive PE, PEOU, Perceived Control
Website

Spreer and Kallweit TAM AR app

(2014)

PEOU, PE, PU, Bl

Poncin and Mimoun Store Virtualtryon  Perceived  Store  Atmosphere,

(2014) Atmospherics Satisfaction, Shopping Value
Huang and Liao TAM Virtualtryon PEOU, PU, PE, Presence,
(2015) Aesthetics

Kim and Hyun (2016) TAM Navigation Bl PU,  Service  Quality,

Information Quality
Javornik etal, (2016) N/A
Javornik (2016a)

Virtual try on  BI, Augmentation, PEOU

Media Effects  Virtualtryon BI, Cognitive and Affective
responses, Flow

Pantano etal, (2017) TAM Virtual tryon  Information Quality, Aesthetic

Quality, Interactivity, PU, PEOU,

PE

PI, PEOU, PU, PE, AT, BI

Rese et al,, (2017) TAM AR apps

llustracija 2 - Istrazivanje o faktorima usvajanja AR od strane
korisnika (Alexandra, 2017)

Odredjeni broj studija primenio je teorijski model
istrazivanja koji se odnosi na tehnologiju proSirene
realnosti. Zasnovano na hedonistickim svojstvima, veliki
brojih njih je podrazumevao iskustvo uzivanja (PE),
odnosno razigranost kao percepirani element.

Huang | Liu (2014) smatraju da visoko interaktivne
moguénosti tehnologija pro$irene realnosti prevazillaze



klasi¢ne i tradicionalne maloprodajne okvire zahvaljujuéi
mogudstvu virtuelne analize proizvoda. Po re¢ima Fogg-a
iz 2003. AR softver treba posmatrati kao tehnologiju koja
obezbedjuje neverovatan dozivljaj, pri ¢emu se na osnovu
svoje hedonisticke komponente diferencira od ostalih
virtuelnih tehnlologija. (Lung Huang, 2014) Takodje
prosirena realnost smanjuje rizik od losih procena
proizvoda. Digitalni kontakt pre kupovine u onlajn
okruzenju moze obezbediti saznanja o proizvodu koji
predstavljaju podatke prikupljene direktnim istrazivanjem,
&ime se podsti¢u mentalne slike. (Poncin, 2014) U skladu
sa tim utvrdjeno je da tehnologije pro$irene realnosti
povecavaju jednostavnost obrade\sinhronizacije
mentalnih slika medju korisnicima. Neosporna je ¢injenica
da je kod TAM modela, sa aspekta korisnika, fokus na
povecani obim informacija i elemente koji obuhvataju
percipiranu informativnost (Pl), odnosno kvalitet
informacija bio prili¢no neuobi¢ajen. Obzirom da se PU i
PEOU smatraju klju¢nim komponentama koje uti¢u na
prihvatanje tehnologija pro$irene realnosti od strane
korisnika, dodavanjem TAM modelu elemenate Koji
obuhvataju iskustvenu vrednost-percepciju korisnickog
uzivanja Se lakSe objasnjava ova problematika. Ovi
elementi se mogu primeniti u napredovanju interaktivnih
Sema | strategija upavljanja marketingom. (Dacko, 2017)

5. ZAKLJUCAK

Tehnologije Prosirene realnosti su na impresivan nacin
postale komponenta svakodnevnice velikog broja
korisnika. Znatan deo posmatrane naucne literature iz ove
oblasti koncentrisan je na elemente prihvatanja, zasnovane
na konvencionalnom Tam modelu. Veliki broj nau¢nih
teza analizira razlicite verzije i varijacije TAM modela
obogacene aplikacijama prosirene realnosti kako bi se
ustanovili najznacajniji faktori usvajanja iz perspektive
korisnika. U skladu sa tim fokus je prvenstveno na
iskustvenim, hedonisti¢kim i funkcionalnim
karakteristikama, a ne na tehnickim aspektima. TAM je
kasnije implementiran sa vise elemenata kako bi obezbedio
funkcionalniji  okvir za razumevanje prihvatanja
tehnologija prosirene realnosti od strane korisnika.
Promenljive su izvedene iz postoje¢e naucne literature,
usaglaSene ca prethodnim studijama o prihvatanju
tehnoloskih inovacija. (Papagiannis, 2009) Potrosaceva
percepcija koristi (PU) i jednostavnost upotrebe (PEOU)
smatraju  se kljuénim komponentama prihvatanja
tehnologije ProSirene stvarnosti od strane korisnika.
Dodavanjem iskustvenih karakteristika, hedonisti¢kih
komponenti, moguénosti personalizacije i interaktivnosti
TAM modelu, moze se obezbediti znacajan doprinos
iskustvu korisnika I prihvatanju AR tehnologija. Uopsteno,
razumevanje | poznavanje primene inovativnih tehnologija
kao sto je tehnologija prosirene realnosti je vazno, kako bi
se korisnicima obezbedila dodatna vrednost | obezbedile
pozitivne reakcije koje doprinose usvajanju tehnologije
(Liu, 2009).

Uprkos ¢injenici da je tehnologija prosirene realnosti lider
u ulozi unapredjenja pozitivnih iskustava kupovine u
onlajn okruzenju, (Alsop, 2020) i da svakodnevno
ostvaruje fascinantan progres u svom razvoju, ona je ipak

jo$ uvek u poprilicno ranom stadijumu u smislu Siroke
implementacije. Stru¢njaci iz ove oblasti smatraju da je
neophodno konstantno ispitivanje njihovih osnovnih
atributa i funkcionalnosti u pogledu hedonoisticke i
utilitaristicke vrednostu kako bi se jasnije razumeo uticaj
tehnologija prosirene realnosti na ponasanje potrosaca,
odnosno njihova uloga u stvaranju neverovatnog i
kvalitetnog korisni¢kog dozivaljaja. lako je pred
ekspertima iz ove nauc¢ne sfere veliki broj izazova, gotovo
je izvesno, da ¢emo uskoro postati svedoci velikog broja
tehnoloskih otrki¢a i inovacija koje sa sobom nosi
prosirena realnost.
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