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Роль технологий дополненной реальности в создании впечатлений
потребителей сладкого упакованного продукта

Заявка № 1296835
Использование дополненной реальности в настоящее время становится все более ак-

туальным, поскольку технологии дополненной реальности (AR) позитивно влияют на по-
требителей, консалтинговая компания Deloitte провела исследование и выявила, что AR в
маркетинге уже является ходовым инструментом: технологию используют около 88% мар-
кетинговых фирм, получающих доход от 1 до 100 миллиарда долларов [1]. Однако инфор-
мации о создании запоминающихся впечатлений с использованием технологий дополнен-
ной реальности крайне мало. В настоящей работе выявлена роль технологий дополненной
реальности в создании впечатлений потребителей сладкого упакованного продукта.

В ходе литературного обзора были обнаружены отсутствие работ, касающихся созда-
ния запоминающихся впечатлений с использованием технологий дополненной реальности
[2], опыта клиентов до и после покупки товаров с использованием функций дополненной
реальности [3]. Другие авторы начали рассматривать AR в контексте обеспечения гедо-
нистических и утилитарных преимуществ [4] увеличения вовлеченности [5] увеличения
намерения совершить покупку [6].

Компании и бренды активно используют AR-технологии для вовлечения потребителей.
В частности, бренд OREO, который благодаря AR-технологиям усилил позиционирование
бренда, повысил заинтересованность и лояльность покупателей [1], бренд Lego стал при-
ложением номер 1 в США Великобритании, Дании и Германии, данный продукт получил
несколько наград, в том числе приз "Выбор редактора" на Лондонской ярмарке игрушек
и награду "Лучшее использование технологий приложений" на Датской интернет-премии
[7], бренд Kinder усилил позиционирование бренда, повысил уровень заинтересованности
и лояльности покупателей, создал WOW-эффект, который привлекает внимание и создаёт
вирусность продукта [1]. Примеры использования AR технологий по брендам представле-
ны на рисунке 1.

Рисунок 1. Примеры использования AR технологий по брендам
Цель исследования - Выявить роль технологий дополненной реальности в создании

впечатлений потребителей сладкого упакованного продукта
Задачи исследования:
1) Систематизировать текущие знания о роли технологий дополненной реальности в

создании впечатлений потребителей.
2) Предложить классификацию технологий дополненной реальности, влияющих на на-

мерение покупки упакованной еды.
3) Проанализировать кейсы компаний, которые используют дополненную реальность.
4) Разработать дизайн исследования и методику эмпирического исследования для оцен-

ки влияния технологий дополненной реальности в создание впечатлений потребителей
сладкого упакованного продукта.

5) Предложить практические рекомендации для производителей потребителей сладко-
го упакованного продукта.

В ходе обзора научных статей и консультации с экспертами были выдвинуты гипотезы
исследования:

H1: Уровень запоминаемости информации целевой аудиторией будет значимо выше в
рекламной кампании с использованием AR по сравнению с аналогичной кампанией без
использования AR.

1



Конференция «Ломоносов-2024»

H2: Уровень лояльности покупателей к брендам сладкого упакованного продукта, ис-
пользующим AR выше, чем к компаниям аналогичных продуктов, которые не используют
AR.

H3: Использование AR в брендах сладкого упакованного продукта способствует усиле-
нию образовательных впечатлений.

H4: Процент вовлечения потребителей в AR-приложение через QR-коды на упаковках
сладких упакованных продуктов выше, чем через QR-коды на POS-материалах аналогич-
ных продуктов.

H5: Вовлечение потребителей в приложение дополненной реальности позволяет увели-
чить время, которое уделяет потребитель, взаимодействуя с продуктом.

Для уточнения и тестирования выдвинутых гипотез в данной работе были проведены
качественные и количественные исследования, которые включили в себя полуструкту-
рированные интервью с элементами юзабилити-тестирования и количественный опрос с
элементами опросного эксперимента
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Рис. : Примеры использования AR технологий по брендам
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