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Abstract.: The problem of research is still relatively low usage of augmented reality mobile applications
in e-commerce, despite it’s advantages and opportunities to increase competitiveness. The aim of the research
is to find out and explore the benefits of augmented reality in e-commerce. The paper discusses the definition
of augmented reality, it’s advantages and looks through most succesfull mobile applications in e-commerce
containing augmented reality. The author includes a case study from a very popular app “Makeup Genius” and
examines the basis for its success. The most popular augmented reality apps allow customers to virtually try on
products saving time by not having to go to a physical store. Several sources point out that the main advantage
of augmented reality is greater consumer interaction with the application, which as a result creates a pleasant
experience for the customer.
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Pasaule attistas katru dienu, pateicoties tehnologiskajiem uzlabojumiem mainas cilvéku
ikdiena. Katra inovacija un jaunu tehnologiju ievieSana paver dazadas iesp&jas. Pe€d&jo gadu
laika e-komercija ir kluvusi par neatnemamu sastavdalu pasaules mazumtirdznieciba, uznéméju
vidl ir milziga konkurence, tad€] jaunako tehnologiju ievieSanai ir milziga prieksrociba.
Paplasinato realitati saturo$as mobilas lietotnes ir jauns veids ka paaugstinat uzn€mumu
konkur€tsp€ju un pilniba izmanit iepirkSanas pieredzi, izmantojot mobilas lietotnes.

Petijuma meérkis ir noskaidrot un izp@tit paplasinatas realitates sniegtas prieksrocibas e-
komercija. Petijuma mérka sasniegSanai izvirziti §adi uzdevumi: izpétit paplasinatas realitates
jédzinu un tas pirmsakumus, uzskaitit un izpétit paslaik tirgii pieejamas aplikacijas, kas satur
paplasinato realitati, detalizeti izskatot veiksmigakos piemerus, izstradat secinajumus.

P&tijuma izmantotas metodes: monografiska, jeb aprakstosa, logiski konstruktiva metode.

Pétijuma objekti un metodes
Paplasinata realitate tiek defineta ka reala laika tieSs vai netieSs skats uz fizisku vidi, kas
ir papildinata ar virtualu datora gener&tu informaciju [1]. Ta at$kiras no virtualas vides. Virtuala
realitate ir maksliga vide, kas tiek piedzivota, izmantojot sensoros stimulus (piemé&ram, attelus
un skanas), kas tiek nodrosinati ar datora palidzibu, un kura cilvéka riciba dal&ji nosaka, kas
notiks Saja vid€ [2]. Tadgjadi var secinat, ka paplasSinata realitate daudz vairak bazgjas realaja
vidg, ta sniedz tikai papildinajumu uzlabojot jau esoSo realitati.
Péc P.Miligrama (P.Miligram) uzskatiem paplaSinata realitate ir viena no jauktas
realitates sastavdalam, kas atrodas realas un virtualas vides nepartrauktiba, kas redzama 1. att€la
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1.att€ls. Realas un virtualas vides nepartrauktiba [4].

Reala vide

R.T. Azuma ( Ronald T. Azuma) sava pétijuma izdala 3 kritérijus, kas raksturo papildinato
realitati[4]:

1) apvieno realo un virtualo,
2) ir interaktiva tieSsaistg,
3) registréta 3D.

Termins “paplasSinata realitate” radas pateicoties T. Kaudelam (T.Caudell) un D.Mizellam
(D.Mizell), abi bija zinatnieki, kas stradaja Boeing uznémuma. Atsaucoties uz A. Javornikas
(A.Javornik) petijumu, aplikacijas, kuras satur papildinato realitati, tick izmantotas marketinga
nolikos kops 2000. gada [5]. Péc M. Portera (M. E. Porter) uzskatiem, biznesa aizvien vairak
tiks izmantota paplasinata realitate, kas parsniegs virtualas realitates izmantoSanu.

PaplaSinato realitati saturosas aplikacijas
Papildinatas realitates aplikacijam ir potencials radit unikalu iepirkSanas pieredzi,
tieSsaisté un bezsaiste [6].
Vairaki uznémumi ir sakus§i izmantot paplaSinatas realitates iesp&jas, pieméri redzami
1.tabula.

1.tabula
E-komercija izmantotas aplikacijas, ka satur paplasinato realitati
Nosaukums Apraksts
“Dulux Visualizer” Lietotne ar paplaSinatas realitates palidzibu lauj mainit sienu

krasas, tadgjadi klients redz, ka konkréta krasa piestav vina
istabai. Lietotne piedava iespgjas saglabat video vai foto, ka
ari dalities ar tiem [7] .

“Ikea Place” Ar lietotnes palidzibu potencialais klients var ievietot kadu no
Ikea kataloga pieejamajiem priekSmetiem sava majokli, ir
pieejami patiesa méroga 3D modeli [8].

“L’Oreal Makeup Genius” Lietotne lauj virtuali pielaikot kosmeétiku, klienti redz vai
konkréta krasa piestav adas tipam [9].
Lego AR Studio” Ar aplikacijas palidzibu realitaté izveidotie lego modeli spgj

kustéties [10].

“Mister Spex Virtual Mirror” | Potencialie klienti ar aplikacijas palidzibu var pielaikot
dazadas brilles [11].

“Sephora Virtual Artist” Aplikacija lauj pielaikot kosmétiku, lai klients redz, kura no
krasam vinam piestav[12].

Ka vienu no veiksmes stastiem, var izcelt uzn€muma “L'Oréal” izveidoto aplikaciju
“Makeup Genius”. Lietotne “Makeup Genius” tika radita jau 2014. gada. Pirmie aplikaciju
izmégindja eiropiesi, talak ASV klienti un visbeidzot klienti, kas atrodas Azija. Tadgjadi
uznémums ievaca datus par katru no klientu tirgiem, aplikacija tika piemérota péc tirgus
segmenta. Lai gan lietotne bija populara gan ASV, gan Eiropa, ta atrada savu veiksmi tiesi
Azijas tirgii. Aplikacija tikai lejupieladéta miljoniem reizu. Lietotne paaugstindja “L'Oréal”
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kosmétikas pieprasijumu Kina. Atsaucoties uz vairakiem avotiem (Businesswire,
Researchandmarkets, M.Yeomans)[13, 14] tiek secinats, ka aplikacija kluva tik populara
vairaku faktoru d€l. PirmKart, liels lietotaju skaists bija d¢l ta, ka Kina ir milzigs tirgus, otrkart
lietotne piedava izméginat kosmétiku pirms to iegadajas, tadgjadi klients redz vai vinam piestav
konkretas krasas un stils, atsaucoties uz ieprieks€jo punktu, klientam tiek aiztaupits laiks, jo
pirms tam, lai izméginatu produktu, bija jadodas uz fizisku veikalu, bet tiesi dél paplaSinatas
realitates raditajam iesp&jam, klients to var darit no majam, ietaupot laiku. Lai palielinatu
apgrozijumu un pirkumu skaitu, aplikacija ievac lietotaju datus, péc tam personalizgjot
piedavajumu, klienti lietotn€ redz lidzigus produktus par kuriem tie jau ir interesgjusies vai
pasitijusi.

Rezultati un to izveértéjums
Paplasinata realitate ir inovativs veids ka padarit vienkarSas mobilas lietotnes par tadam,
kas izcelas no piila. P&c “Statista” datiem paplaSinatas realitates izmanto$anas tempi aizvien
vairak pieaug, ka tas redzams 2. attéla.
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2.attels. Paplasinato realitati saturosu lietojumprogrammu lejupielades (2016.-2021.gads)
milj[15].

Ta ka lejupielades pieaug, tad ir skaidrs, ka paplaSinatajai realitatei ir vairakas
priekSrocibas, kas §is lietotnes padara pievilcigas lietotajiem.

Vairaki zinatnieki savos pétijumos ir uzskaitijusi paplasinatas realitates prieksrocibas un
dazado funkcionalitati. K.Boletsis (C.Boletsis) un A. Karahasanovica (A.Karahasanovic) sava
pétijuma analiz€jot lietotnes, kas paredzetas tirdzniecibai un satur paplasSinato realitati, tam
izdala $adu funkcionalitati un priekSrocibas: marketings un brendings, jauni tirdzniecibas
kanali, p&c iepirkSanas klientu apkalpoSana, virtuala uzlaikoSana, pirc€js ka dizaineris, virtuala
apmaciba, darba pliismas vadiba [16].

Turpreti K. Dufas un J. Solca (K. Duffy, J. Scholza) pétijuma tiek secinats, ka aplikacijas,
kur tiek piedavatas paplaSinatas realitates iesp€jas, rada cieSaku un intimaku saikni starp
patérétaju un zimolu [17].

A.Dzessens (A. Jessen) uzskata, ka izmantojot paplaSinatas realitates iesp&jas tiek radita
noturigaka saikne starp klientu un uzp@mumu, §1 saikne rodas no klientu pastiprinatas
iesaistiSanas un radosa procesa, kas tiek nodroSinats ar uz klientu verstu paplasinatas realitates
lietojumprogrammu[18].
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Vairaki autori un avoti norada, ka galvena no paplasSinatas realitates priekSrocibam ir
lielaka patérétaju mijiedarbiba ar lietojumprogrammu, kas ka rezultatu rada klientam patikamu
pieredzi. PirkSanas process vairs nav vienmuls$, bet klients pats iesaistas procesa, piem&ram
virtuali pielaikojot produktu, vai to virtuali ievietojot sava dzivojamaja telpa. IepirkSanas
procesa tiek radita saikne, kas netiek nodrosinata ar vienkar$am iepirkSanas aplikacijam, jo tas
nepiedava tik lielu klienta iesaisti.

Secinajumi

Paplasinata realitate ir viena no jauktas realitates sastavdalam, tomér ta daudz vairak
saknojas realitate, atskiriba no virtualas realitates, kur visi objekti ir digitali veidoti, paplaSinata
realitate papildina realo vidi ar virtualiem objektiem.

Popularakas lietotnes, kas satur paplasinato realitati lauj klientam virtuali izméginat
produktus, tadgjadi gan ietaupot laiku, jo nav jaiet uz fizisku veikalu, gan dodot iespgju
produktu apskatit.

Paplasinato realitati saturosas lietojumprogrammu lejupielades katru gadu palielinas, tas
ir skaidrojams ar to, ka $is lietotnes sniedz klientiem vairakas priekSrocibas ka, pieméram,
virtuala produkta uzlaikoSana, klienta iesaiste produkta dizaina izveide, p&c iepirkSanas klienta
apkalpoSana, virtuala apmaciba, tas viss rada cieSu saikni starp klientu un uznp€mumu, jo
lietotajs tiek pastiprinati iesaistits radoSaja procesa.

Summary

The paper discusses the state of augmented reality applications in general and benefits
of augmented reality used in e-commerce mobile appilcations.

Augmented reality application downloads are increasing every year, due to the fact that
these applications provide customers with several benefits, such as virtual product try on,
customer involvement in product design, after-sales customer service, virtual training, all of
which create a close link between customer and company, as the user is more involved in the
creative process.
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