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ANOTACIJA

Gunta Beluza. Bakalaura darbs. 3D mébelu vizualizacijas un paplaSinatas realitates pielietojums

aplikacijas. — Riga: Ekonomikas un kultiiras augstskola, 2022.

Bakalaura darba apjoms ir 73 lappuses (neskaitot pielikumus). Bakalaura darbs sastav no Ievada,
Analitiska apskata dalas, Situacijas izp@tes dalas, P&tfjuma rezultatu dalas, Secinajumu un
priekslikumu dalas un Izmantotas literatliras un informacijas avotu saraksta. Darbs satur 2

tabulas, 47 attelus, 3 pielikumus un 32 izmantotas literattiras un informacijas avotus.

Petijjuma aktualitate: Viens no lielakajiem meébelu uzpémumiem IKEA ir pieradyjis 3D
vizualizacijas izmantoSanas efektivitati gan laika, gan naudas ietaupisana. Ar katru gadu paradas
arvien vairak dazadu aplikaciju ar paplaSinatas realitates funkciju dazadas jomas, pieméram,
biznesa, izglitiba, medicina, izklaideé, maksla. Katru gadu tadas lietojumprogrammas klist

tehniski modernakas, pieaugot pieprasijumam.

Petijuma merkis: Pielietot teorétiskas zinasanas un izstradat meébelu kompanijas mobilo
aplikaciju, kas lauj lietotajiem apskatit mébeles 3D un paplaSinatas realitates skata.
Pétijjuma metodes: AnketéSana, mediju monitorings, eksperiments (datu ieguvei); Literatiiras

analize, grafiska metode, aprakstosa statistika (datu apstradei).

Sasniegtie rezultati: Izveidota mobila lietotne Devoss AR uz Android platformas ar iesp&ju
apskatit mébelu 3D modelus AR un 3D skata ainas.
Atslegas vardi: paplaSinata realitate; mobilas aplikacijas; vizualizacija; 3D mébelu modeli;

Latvija.



ANNOTATION

Gunta Beluza. Bachelor Thesis. 3D furniture visualization and augmented reality solutions in
mobile applications. — Riga: University of Applied Sciences, bachelor program ,,Computer Game
Design and Graphics”, 2022.

The volume of the Thesis is 73 pages (not including appendices). The Thesis consists of
Introduction, Analytical literature review, Situation research, Research results, Conclusions and
recommendations, and Bibliography. It comprises 2 tables, and 47 figures, 3 appendices and 32

information resources.

Research relevance: IKEA, one of the largest furniture companies, has proven the efficiency of
using 3D visualization in both time and money. Every year, more and more different mobile
applications appear with the function of augmented reality in different fields, such as business,
education, medicine, entertainment, art. Every year, such applications become more technically

advanced as demand grows.

Research goal: To apply theoretical knowledge and develop a furniture company mobile

application that allows users to view furniture in 3D and augmented reality view.

Research methods: Questionnaires, media monitoring, experiment (for data acquisition);

Literature analysis, graphical method, descriptive statistics (for data processing).

Main findings: Created mobile app Devoss AR on the Android platform with the option to look

at furniture 3D models in AR and 3D view scenes.

Keywords: augmented reality; mobile applications; visualization; 3D furniture models; Latvia.



AHHOTALMS

I'ynra bBeay3a. bakamaBpckas paborta. Hcnonp3oBanme 3D Busyanuzanum wmebenu U
I[OHOJIHGHHOﬁ PCAJIBHOCTH B MOOHMJIbHBIX IMPUIIOKCHHUAX. — Pura: BrIcmas mkona SKOHOMHKH U

KyIbTYypHl, 2022.

OO0bvemM paboThl cOCTaBisieT /3 CTpaHMIBI (HE cuWTas NpUJIOKeHWH). bakamaBpckas pabota
COCTOUT U3 BBeneHus, pasznena AHanuTudeckoro o03opa, pasznena Pe3ynpTatoB ncciienoBaHus,
pazznena BriBogoB u npemoxennid U Crivicka MCIIOIB30BaHHOM JITepaTyphl. Pabota conmepxut 2

TaOIHIBl, 47 PUCYHKOB, 3 MIPHIIOKEHHUS U 32 HCTOYHHUKA MCIIOJIH30BAHHOM JTUTEPATYPHI.

AkTtyaabHocTh ucciaenoanusa: IKEA, onna u3 kpynHedmux MeOeabHbIX KOMIIAHUH, JoKa3aia
3¢ deKTUBHOCTh UCHONb30BaHus 3D-BU3yanu3anuyu Kak B 3KOHOMHH BPEMEHH, TaK U JIEHEKHBIX
cpenctB. C KaXIbIM TOJOM TMOSIBISETCS BCe OONbIlIe Pa3IMYHBIX NPUIOKEHUH ¢ (yHKIMeH
JOTIOJTHEHHON peajbHOCTH B pPa3HbIX cdepax, Takux Kak OusHec, oO0pa3oBaHHE, METUIIMHA,
pazBiedyeHus, uckyccTBo. C KaXKIbIM T'OJIOM TaKue€ MPHJIOKEHUSI CTAHOBSTCA 0oJjiee TEXHUYECKU

COBEpPILIEHHBIMH 0 MEPE POCTA CIpPOCa.

Heap wuccaenoBanmsa: IlpuMeHuTh TeopeTHUecKUe 3HaHUSA U pa3paboTaTb MOOHIBHOE
MPUJIOKEHHE MeOelbHON KOMIaHWM, MO3BOJIAIONIEE I0JIb30BATENsIM MpOCMaTpUBaTh MeOenb B

pexume 3D U JONOJHEHHOW peaibHOCTH.

Metoabl ucciieqoBaHMs: AHKETUPOBAHHE, MOHHUTOPHUHI MEIHH, SKcrmepuMeHT (anst cOopa
JTAHHBIX); AHAIU3 JUTEpATyphl, IpadUuuecKuil MEeTo 1, onucaTeNbHas CTaTUCTHKA (17151 00paboTKH

JTAHHBIX).

PesyabraTel: Cozmano moOunbHOe mnpuioxkenne Devoss AR wa mmardpopme Android ¢

BO3MOJKHOCTBIO pocMoTpa 3D-moaeneit mebenu B AR u 3D-crieHax nmpocmoTpa.

Knroueswie cnosa. JOIIOJIHCHHAsA PCAaJIbHOCTD, MOOHILHBIE MMPUJIOKCHUA, BHU3YyaJIU3allUsd; 31[

Mojeu Mebenu, JlarBus.
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IEVADS
Bakalaura darba téma ir 3D mebelu vizualizacijas un paplasinatas realitates pielietojums
aplikacijas. Teémas izveli spécigi ietekméja ieprieksgjie darbi un projekti, kas tika taisiti
Ekonomikas un kultiiras augstkola pirmajos 3 gados, ka ari dazas lekcijas. Galvena iedvesma
izv€lCtajai t€mai bija prakses laika izveidots projekts, kura t€éma bija arhitektiiras vizualizacija ka
arT augstskolas lekcijas par paplasinato realitati un 3D modelésanu. Tris ar pusi studiju gadu
garuma §1s t€mas darba autora izraisija vislielako interesi, tapéc bakalaura darbam tika nolemts
tas apvienot viena un pievienot kaut ko jaunu. Sis jaunais elements bija mobilo
lietojumprogrammu izveide. Tas ietver sevi sp&ju programmét, ka ari nepiecieSamibu péc
zina§anam UI/UX dizaina joma. Sis bakalaura darbs ir sadalits vairakas dalas: analitiskais
apskats, situacijas izp&te, petijjuma rezultati un secinajumi ar priek§likumiem. Analitiskais apskats
ietver teoriju, proti, tiek analizéts katrs izv€letas t€mas aspekts. Aprakstiti paplaSinatas realitates
un mébelu vizualizacijas jédzieni, doti pieméri to izmantos$anai aplikacijas un dazadas jomas. Ari
tiek veikta analize, cik izdeviga vai neizdeviga var biit mébelu vizualizacijas un paplaSinatas

realitates izmantoSana uznémumiem.

Otraja dala jeb situacijas izpetes dala tiek aprakstitas projekta izveidoSanas process un ari
eksperimenta veikSanas dala. Pats projekts paredz izveidot aplikaciju, kas ir mébelu tirdzniecibas
uznémuma mobilais katalogs. Uznémums ir izdomats bizness. Aplikacija ir izveidota uz Android
platformas un ietver 2 funkcijas — 3D skatu un paplasinatas realitates skatu. Katrs sava veida lauj

lietotajam labak iepazities ar uznémuma produktiem.

TreSaja dala ir ieklautas vairakas apakStémas: mediju monitorings un Latvijas iedzivotaju
aptaujas analize. Galvena analizes téma bija lietojumprogrammas, kas ir tieSsaistes mébelu
uznémuma katalogs ar paplaSinatas realitates funkciju, kas lauj ievietot 3D mébelu modelus
realaja telpa, izmantojot mobilas ierices kameru. Tas palidz lietotajam, pirmkart, labak apskatit
iegadato preci, un, otrkart, uzreiz redz&t veidoto interjera dizainu. Tas nozimé, ka klust iesp&jams
vizualizét interjera dizaina ideju jlisu vidé, pieméram, jlsu istaba. Mediju monitorings tiek veikts,
lai saprastu, cik apmierinati ir lietotaji ar Iidzigam misu laika raditajam aplikacijam un kadas
izmainas vini sagaida, ar ko ir neapmierinati. Lai to paveiktu, tika atlasitas 4 aplikacijas, kas péc

iesp€jas ir lidzigas viens otram savas funkcijas, bet ir dazadu uzn€mumu raditas.



ST analize palidzés saprast, ka més ka izstradataji varam uzlabot lietojumprogrammas $aja joma
un pie ka vél ir jastrada. Latvijas iedzivotaju aptauja ieklauti jautajumi, kas, pirmkart, palidzes
pieradit izveletas témas aktualitati, ka arT jautajumi par to, cik labi cilvéki parzina paplasinatas
realitates un mébelu vizualizacijas t€mas, vai vini ir ieintereséti izmantot $ada veida aplikacijas
un vai vini dotu priekSroku uznp€mumiem, kam ir Iidzigas lietojumprogrammas. Otrkart, tas

palidzes saprast, kadas funkcijas lietotaji aplikacija veletos redzet visvairak.

Bakalaura darba nosléguma ir pétjjuma rezultati un secinajumi, kuros tiek analizéti un apkopoti

teorijas un situacijas izpé&tes ieglitie informacija un rezultati.

Pétijjuma teémas aktualitate: Tagad lietojumprogrammas ir gandriz katra cilvéka dzives
neatnemama sastavdala. No izklaides lietojumprogrammam, piem&ram, spélém vai platformam,
kur skatities iecienitakas filmas un serialus, lidz banku lietojumprogrammam. Sobrid ir milzigs
skaits dazadu to veidu, tie raditi dazadiem mérkiem, tacu tiem joprojam ir viena kopiga iezime -
tie raditi, lai palidz&tu cilvékam, vai ta biitu izklaide vai nopietni mérki, kas saistiti ar biznesu,
veselibu vai finansem. Paplasinatas realitates tehnologijas Sobrid nav miasu ikdienas sastavdala,
taCu ar katru gadu §1 téma klist arvien popularaka. Par to liecina lielais rakstu skaits zurnalos un
interneta, zinatniskie raksti un arvien vairak jaunu tehnologiju un iesp&ju, un attiecigi ari jauni
produkti ar paplaSinatas realitates funkciju. Pieméram, paplasinatas realitates tehnologija jau tiek
izmantota medicing, un tas ir milzigs zinatnes un tehnologiju sasniegums. Saskana ar 2022. gada
zinatnisko rakstu "Papildinata realitate neirokirurgija, stavoklis un nakotnes prognozes.
Sistematisks parskats", pédeja desmitgadeé ir pieaudzis paplaSinatas realitates lietojumu skaits
neirokirurgijas joma (Delia Canizarro, utt., 2022). Tas nozimé, ka §is témas aktualitate saka
pieaugt pirms aptuveni 10 gadiem. Ko mes varétu nosaukt par salidzino$i svaigu tému, tomér $1
statistika apraksta tikai medicinas tému. Un, protams, paplasinato realitati saka izmantot maksla.
Daudzi makslinieki ar lielu interesi saka pétit So jauno izteiksmes veidu un naca klaja ar jaunam
idejam, ka izmantot jauno tehnologiju savos darbos. Pieméram, muzeji ir sakusi savam izstadém
pievienot paplaSinatas realitates elementus. Tagad cilvéki var ieglt papildu informaciju par
eksponatiem, izmantojot mobilas ierices kameru, ka arT muzeji izmanto paplasinato realitati, lai

blakus saviem eksponatiem paraditu citu makslinieku digitalas versijas no tiem (Coates, 2021).



Ar1 dizaina joma saka aktivi interes€ties par $STm tehnologijam. Tomér més sastopamies ar
problému, ka cilvékiem paplasinata realitate tieck nepareizi att€lota, jo nav pietiekami daudz
pieejamas informacijas un pétfjumi par $o tehnologiju, lai vini varétu viegli veikt savu darbu,
izmantojot AR (Chandana Chereddy, 2018). Bet par laimi tagad arvien vairak cilvéku runa par $o
temu, tiek rakstita literatlira, kas palidz cilvékiem iepazities ar So problému, palielin3jot
paplaSinatas realitates aktualitati dizaina (Amanda M. Jessup, 2018). Nemot véra to, ka
paplasinato realitati var izmantot un Sobrid sak izmanto daudzos citos misdienu cilvéka dzives

aspektos, ir griiti nenovertét §is tehnologijas iesp&jamo ieguldijumu miisu nakotné.
Petijuma objekts: Android platformas aplikacijas.
Petijuma priekSmets: 3D mébelu vizualizacijas un paplasinatas realitates pielietojums.

Darba mérkis: Pielietot teorétiskas zinasanas un izstradat mébelu kompanijas mobilo aplikaciju,

kas lauj lietotajiem apskatit mébeles 3D un paplaSinatas realitates skata.
Lai sniegtu darba meérki, darba autors izvirzija sekojoSus uzdevumus:
1. Veikt literatiiras analizi par 3D meébelu vizualizaciju un paplaSinatas realitati un to
pielietojumu aplikacijas;
2. lzanalizet lidzigas eksistejosas aplikacijas no arzemém un Latvija;

3. Veikt mediju monitoringu, kas laus saprast ka cilvéki noverte esoSas AR mébelu kataloga
aplikacijas un vai tie paliek aktualas;

4. lIzstradat lietojumprogrammu mebelu veikala tieSsaistes katalogam ar AR un 3D
skatiSanas funkcijam un veikt eksperimentu, lai notestétu to;

5. Ar anket€Sanas palidzibu uzzinat vai Latvijas iedzivotaji biitu ieintereséti lietot tada veida
aplikaciju;

6. Apkopot analitiska apskata un situacijas izp€tes dalas iegiito informaciju un izveidot

secinajumus ar priekslikumiem.

Petijjuma jautajums: Cik aktuala ir mébelu kataloga aplikacijas izmantoSana ar 3D un

paplasinatas realitates skata funkciju Latvijas iedzivotajiem?



Pétniecibas metodes (datu ieguvei):
e Anket€Sana
e Mediju monitorings
e Eksperiments
Pétniecibas metodes (datu apstradei):
e Literaturas analize
e QGrafiska metode
e Aprakstosa statistika
Pétijuma ierobeZojumi:
1. Aplikacija tiek izstradata Android platforma, jo darba autoram nav iesp€jas testét to uz
I0S iericém.
2. Aptauja ir rakstita tikai latviesu valoda, jo ta ir domata Latvijas iedzivotajiem, lai biitu
iesp€jams atbildet uz izvirzito petijuma jautajumu.

3. Aptaujas, eksperiments, pétijuma jautajums un p&tijums kopuma bija versti uz lietotajiem,
lai saprastu, vai Latvija ir pieprasijums péc mébelu mobilas AR aplikacijas. Uznémumu
interese par AR aplikacijas iegadi un lietoSanu Latvija netika pétitas, t€mas un laika

ierobeZojuma, ka ar1 bakalaura darba apjoma d&l.

Darba saturs: Bakalaura darbu veido 3 galvenas nodalas. Pirmaja nodala — analitiskais apskats,
kur ir veikta informacijas analize par 3D mébelu vizualizacijas un paplaSinatas realitates
pielietojumu. Otraja nodala — aplikacijas izveides procesa aprakstiSana, kur ir informacija par to,
ka darba autors veidoja So aplikaciju un ar kadam griitibam vina saskaras procesa, ka ar1 tiek
aprakstits eksperiments. TreSaja dala - mediju monitoringa un anketéSanas rezultata analize.
Darba nobeiguma tiek apkopoti visi secinajumi, kas bija izveidoti no abam nodalam, un ir izteikti
priekslikumi. Ka arT darba beigas ir noraditas literatiiras saraksts, pielikumi un galvojums.
Rezultata var pateikt, ka Sis bakalaura darbs ietver ne tikai studiju gados apglito prasmju

izmanto$anu, bet arf sniedza iesp&ju apgiit jaunas prasmes.
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1. ANALITISKAIS APSKATS
Lai padzilinati analiz€tu autora izv€leéto t€mu, ir jaiedzilinas diezgan daudzas dazadas te€mas.
Pieméram, kas ir paplasinata realitate (turpmak AR — augmented reality), meébelu vizualizacija,
kadas platformas ir piemérotas AR aplikaciju veidoSanai, ka arT ka aplikaciju padarit ne tikai
funkcionalu, bet ar vizuali pievilcigu lietotagjam. Sim nolikam tika nolemts atlasit un analizgt
katru izveletas t€émas dalu, lai rezultata izveidotu stradajosu aplikaciju, kuru, piemeéram, varétu
radit ka pieméru uznémumiem Latvija, kuri veletos sadarboties un izveidot kaut kas lidzigs vinu
biznesa nolikam. Svarigi ir ar7 izprast $o tehnologiju rasanas procesu, tas ir, vésturi. VEéstures
izpratne ir svariga, lai nepielautu pagatnes kltidas un spétu virzities uz prieksu, atklajot jaunas
iesp€jas un tehnologijas. Runajot par paplaSinatas realitates vésturi, pirmais vards, kas paradas,
meklgjot informaciju par to, ir Ivan Sutherland, Harvard universitates professors un datoru
zinatnieks. Vin$ pirmo reizi piemingja paplaSinatas realitates teoriju 1965. gada, aprakstot pirmo
AR displeju, nosaucot to par “The ultimate display” (kas var but partulkots ka visaugstakas
pakapes displejs), un ka vins to aptuveni redz. “The ultimate display would, of course, be a room
within which the computer can control the existence of matter. A chair displayed in such a room
would be good enough to sit in. Handcuffs displayed in such a room would be confining, and a
bullet displayed in such a room would be fatal. With appropriate programming such a display
could literally be the Wonderland into which Alice walked.” (I.E.Sutherland). Vina vardu
galvena nozime no visa rakstita ir tada, ka tas, kas tiks att€lots ar §1 displeja palidzibu mistu
realitat€, bus péc iesp€jas realistiskaks. Un pat tagad daudzi izstradataji censas panakt maksimalu
realismu gan filmas uz datora slana uzliktajiem specefektiem, gan lietojumprogrammas ar
virtudlo un paplaSinato realitati. Un 1968.gada vin§ izveidoja pirmo uz galvas piestiprinato
displeju ar nosaukumu "The Sword of Damocles” (Bridget Poetker, 2019) (1l.att.). Tas bija
diezgan liels sasniegums zinatné. Miisdienigam versijam, lai ar1 tie atSkiras, joprojam ir lidzibas
ar pirmo prototipu. Daudzi aspekti palika, bet kluva vairak optimizéti. Tomér daudzam miusdienu
austinam joprojam ir probléma ar to, ka lai austinas stradatu, vajag piesliegt loti daudz vadus. Tas
ievérojami sarezg1 $adu iericu lietosanu jo, pirmkart, $adas austinas ir gritak uzstadamas, otrkart,
lietoSanas laika vadi var viegli sapities zem kajam, it ipa$i, ja cilvéks fokus€jas uz virtualo

pasauli. Tas var izraisit nopietnus savainojumus.
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1.att. Pirmais pasaulé AR displejs “The Sword of Damocles” (Avots:
https://www.g2.com/articles/history-of-augmented-reality)

Neskatoties uz to, ka risinajums tika radits un tika raZotas bezvadu austinas un pat specialas
brilles (2.att.), cenu zime tiem ir augstaka, un ne visi var tas atlauties. Tapéc izstradatajiem
joprojam ir uz ko tiekties, lai §is ierices padaritu lietotajiem pieejamakas. Pieejamakas cenas

piesaistis vairak pirc€ju.

2.att. Modernas AR brilles (Avots: https://www.softwaretestinghelp.com/best-augmented-reality-

glasses/)
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2000. gada Hirokazu Kato izstradaja un padarija pieejamu programmatiiras biblioteku, ko vins$
nosauca par "ARToolKit". Ar So programmatiiras biblioteku palidzibu citi izstradataji dabija
iespgju vieglak un atrak taisit AR aplikacijas. Pateicoties vinam, radas iesp&ja izveidot §1
bakalaura darba autora aplikaciju ar paplasinatas realitates funkciju. ST programmatiira man
palidzgja atrak apgit un pielietot pamatus darbam ar paplasinato realitati un izveidot manu

projektu, tas ir, lietojumprogrammu.

1.1. Mébelu vizualizacija (jeb arhitekturas vizualizacija).
Arhitektiiras vizualizacija ir veids, ka realistiska veida paradit interjera dizainu, izmantojot 3D
programmatiiru (3.att.). Mébelu vizualizacija ir tas pats, ar vienigo atskiribu, ka $aja gadijuma
runa ir par pasam mébelém, nevis interjeriem kopuma. Vienas no Visbiezak izmantotas
programmas ir Blender, 3ds Max, Archicad, SketchUp un Corona Renderer. Tas ir lielisks veids,
ka izskaidrot klientam dizainu, ko redzat sava galva. Vizuali kaut ko paradit ir daudz vieglak un

saprotamak, neka méginat to izskaidrot vardos vai ziméjuma.

3.att. Arhitektiras vizualizacijas piemérs. Guntas Beluzas prakses darbs (Avots: Darba autora

izstradats attéls)
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Pirmo reizi ar So tému darba autore saskaras prakses laika augstskola. Tacu, lai apgttu
arhitekturas vizualizaciju, nemaz nav obligati jaiet augstskola. Ir pieejami daudzi apmacibas
video bez maksas, ka arT daudzas gramatas, kas palidz€s jums sakt apmacibu un sakt praktiski
veikt pirmus darbus. Pieméram, Bogdans Sasu izveidoja gramatu “Great Talks About Photo
Realism”, kura 9 dazadi 3D makslinieki apraksta, ka vini strada dazados veidos. Sada gramata
varétu bit lielisks veids, ka iepazities ar vizualas arhitektiiras pasauli (Bogdan Sasu, 2019). V&l
viens iemesls, kap&c arhitektiiras vizualizacija ir lieliska, ir fakts, ka daudzi cilvéki informaciju
labak uztver vizuala formata, nevis vardos, par to liecina daudzi zinatniskie darbi. Ka pieméru var
nemt zinatnisko darbu “Strategies for Multimedia Learning Object Recommendation in a
Language Learning Support System: Verbal Learners Vs. Visual Learners” (Soyiba Jawed,
2019). Saja darba tika veikts eksperiments, kura 34 cilvekiem tika sniegta informacija dazados
veidos, vizuali (animacijas, video) vai tekstuali, un péc tam bija veikti testi uz atminu. Rezultati
paradija, ka 18,9% dalibnieku tika identificéti ar spécigu vizuali kognitivo stilu un 30% tika
identific€ti ar mérenu vizualo kognitivo stilu. Un tikai 2,2% dalibnieku bija identific€ti ar sp&cigu
verbalo kognitivo stilu, ka arT 5,5% no dalibniekiem tika identific€ti ar mérenu verbalo kognitivo
stilu. Atlikusie 43,3% ar neliclam vélmém bija vienmérigi sadaliti vizualaja/verbalaja dimensija

(4.att.).
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4.att. Petijuma rezultati (Avots:
https://www.tandfonline.com/doi/full/10.1080/10447318.2018.1543085)
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Tas ir tikai viens no daziem pétijjumiem, kas pierada, ka liela dala cilv€ku informaciju uztver
labak, izmantojot vizualus piemérus. Tadgjadi ir vieglak un efektivak paradit klientam savu ideju
un produktu, izmantojot 3D vizualizaciju. Mébelu vizualizacija tiek izmantota dazadas jomas,
pieméram, veidojot interjera dizainu klientam, vai arT tiek izmantota precu katalogu veidosana.
Viens no spilgtakajiem $adas izmantosanas piemériem ir IKEA. ST kompanija ir pazistama ar
savu ilgtsp&jigo produktu dizainu, izmantojot atjaunojamo energiju un daudzveidibu darbavieta,
lielo produktu izvéli un neticami skaisto vizualo att€losanu. Lidz 2004. gadam IKEA saviem
katalogiem izmantoja standarta ilustraciju veidosanas metodi — fotografésanu (Kutyla, 2015).
Tomér uznémums VvEIgjas méginat atrast jaunu veidu, ka izveidot vizualo att€lu, kas bitu
vieglaks, atraks un letaks. Rezultata 3D renderéSana kluva par $adu veidu, un jau 2006. gada tika
izdots pirmais katalogs, kura tika pievienota ilustracija, kas izveidota, izmantojot 3D
vizualizaciju, un 2008.gada kompanija ustaisija pilnigi 3D renderéto virtuvi (5.att.). Tagad, péc

vinu kompanijas datiem, aptuveni 60-75% mebelu ilustraciju tiek veidotas, izmantojot 3D

vizualizaciju.

5.att. Pirmais realistiskais istabas renderéjums IKEA kataloga (Avots:
https://www.cadcrowd.com/blog/why-ikea-uses-3d-renders-vs-photography-for-their-furniture-

catalog/)

Sadi rezultati un straujas izmainas liecina, ka T vizuala materiala veidoanas metode patiesam ir
izradijusies atraka, 1etaka un kopuma efektivaka. Citadi tik lielam uzp€mumam $adai pieejai
nebiitu jégas un vini meklétu kaut ko citu. Bet tad rodas jautajums — kapéc 3D renderéSana ir

letaka un atraka par standarta fotograféSanu?
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Martin Enthed, IKEA IT nodalas vaditajs, intervija ar Computer Graphics Society pateica: “The
most expensive and complicates things we have to create and shoot are kitchens. From both an
environmental and time point of view, we don’t want to have to ship in all those white goods
from everywhere, shoot them and then ship them all back again. And unfortunately, kitchens are
one of those rooms that differ very much depending on where you are in the world. A Kitchen in
the U.S. will look very different to a kitchen in Japan, for example, or in Germany” (Jordan
Hobbs, 2022). Tulkojuma tas izklausisies ka "Dargaka un sarezgitaka lieta, kas mums jaizveido
un jafotografe, ir virtuves. Gan no vides, gan laika viedokla punkta més nevélamies, lai visas §is
sadzives preces biitu janosiuta no kadas vietas, tas janoforografé un p€c tam atkal janosiita
atpakal. Un diemzZ€l virtuves ir viena no tam telpam, kas loti atSkiras atkariba no jiisu atraSanas
vietas pasaulé. Virtuve ASV izskatisies loti atSkirigi no virtuves, pieméram, Japana vai Vacija".

Rezultata varam secinat, ka 3D vizualizacija ir izmaksu un laika zina izdevigaka, jo:

1. Nav nepiecieSams térét naudu un dabas resursus, ka arl laiku katras mebeles
izgatavoSanai. Veidojot 3D vizualizaciju, izveidotais 3D modelis uz visiem laikiem paliks
uznémuma arhiva. Tadg€jadi, ja vienreiz pavadit laiku tas izveidei, to var izmantot

bezgaligi daudz reizu.

2. Jus varat izveidot bezgaligi daudz 3D modelu un to glabaSanai nav nepiecieSams 1rét

lielas noliktavas un aiznemt daudz vietas.

3. Nav jamaksa par daudzu mébelu transportéSanu no noliktavam uz fotografe€Sanas vietam
(kas ietvertu benzina izmaksas, stradnieku samaksu un citas izmaksas). Tas arT samazina

uznémuma ietekmi uz vidi.

Tadgjadi IKEA ar savu pieméru uzskatami parada 3D vizualizacijas izmantoSanas efektivitati
mébelu biznesa. Griiti pateikt, vai §1 metode bis tikpat efektiva ar1 Latvijas uznémumu realitate,
tacu, raugoties uz IKEA rezultatiem un panakumiem, varétu bit jéga to izm&ginat ari Latvija.
Tehnologijas attistas burtiski katru dienu, un tas nav noslépums, ka tas jau ir sastopamas visos
misu dzives aspektos. Tehnologijas ir nakotne, tapéc ir daudz iemeslu sakt tas izmantot misu

valsti, lai butu cienigs konkurents citam valstim.
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1.2. PaplaSinata realitate (AR — augmented reality).
Termins paplaSinata realitate ir aprakstits dazadi, ta¢u kopuma ta ir tehnologija, kas lauj,
izmantojot kameras un mobilas ierices, uzklat digitalo slani realajai pasaulei. Saskana ar gramatu
"Augmented reality", paplasinata realitate ir lidziga virtualajai realitatei. Tomér virtualas
realitates lietojumprogrammu lietotaji nespgj redzet realo apkart§jo pasauli. Turpretim
paplaSinataja realitaté datora generéta audio vai vizuala pieredze tiek sajaukta un parklata ar realu
vidi (Javier Vilanova, 2017). Lai cilvekam butu vieglak izskaidrot, kas tas ir, pietick pieminét
tadas aplikacijas ka Snapchat vai Instagram. Iesp€jams, ka tas ir popularakais paplaSinatas
realitates pielietojums jaunie$u vidi. Skiet, ka miisdienu pasaulé gandriz katrs cilvéks ar to ir
pazistams. Popularaka funkcija, izmantojot paplasinatas realitates tehnologiju, ir iesp€ja taisit
fotografijas ar filtriem un maskam, kas dalgji vai pilniba maina lietotaja seju vai vietu apkart
vina. Tie ir loti dazadi, no sejas ar kaka ausim lidz pilnigai sejas parstrukturéSanai, lai izskatitos
jaunakiem/glitakiem/vecakiem un jautrakiem. Tas viss ir papildinatas realitates izmantoSanas
rezultats, realajai dzivei pievienojot digitalos elementus ar kameras palidzibu. Lai gan §adi filtri,
visticamak, ir pirma lieta, kas nak prata, kad cilvékam jauta, ko vins$ zina par paplasinato realitati,

tas nav vienigais veids, ka to izmanto.
Misdienu pasaul€ paplasinata realitate tiek izmantota arf:
1. Speles;

Arvien vairak spélu izstradataju tagad interes€jas par paplaSinatas realitates tehnologiju. Spéles,
kuras tiek izmantota paplasinatas realitates tehnologija, ir kluvuSas tik popularas, ka par $o
fenomenu sakusi intereséties pat zinatnieki. 2019.gada tika izveidota gramata ar nosaukumu
"Augmented Reality Games I". To ir rakstijusi 70 vadoSo pé&tnieku, praktiku un makslinieku
komanda no 20 valstim. Tomér §1 nav pilnigi jauna tehnologija. Viena no spélém, kas izmanto
paplasinato realitati un kas ir kluvusi populara burtiski visa pasaul€, ir Pokemon Go. Un tiesi So
speli zinatnieki néma par pamatu savai gramatai. Ta tika izlaista 2016. gada vasara. Spéles
pamata ir animacijas serials Pokemon, kas stasta par pasauli, kura dzivo dzivnieki (vai
briesmoni), kurus sauc par pokemoniem. Un daudzi $is pasaules iedzivotaji vinus noker un klast
par vinu treneriem. Vini sacenSas sava starpa un izp&ta Pokemon pasauli. Spéle lauj izmantot

mobila talruna kameru realaja pasaul€, lai atrastu pokemonus un nokertu tos savai kolekcijai

(6.att.).
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Tadgjadi, izmantojot GPS un paplasinatas realitates funkciju, spelétajs var staigat pa pils€tu un ar
kameru mekl&t jaunus pokemonus. ST spéle, pateicoties veco animacijas serialu popularitatei un
jaunajai interesantajai tehnologijai, ir kluvusi populara ne tikai starp b&érniem, bet ari starp

picaugusiem.

6.att. Pokemon Go spéles attélojums (Avots: https://pokemongolive.com/)

Rezultata gramata "Augmented Reality Games 1" §1 spéle tiek analizeta teorétiska, konceptuala
un kultiras konteksta. Autori centas noskaidrot, ka spéles izmantoSana ietekm&ja b&rnus un
pusaudzus, ko vini uzzinaja, kadas viniem paradijas iegiitas prasmes no ilgstosa spéles procesa,

ka ari kadas iesp&jamas sekas uz veselibu varétu paradities procesa. (Geroimenko, 2019).
2. Maksla;

AR tehnologiju joma attistas arf maksla. ST téma kliist arvien popularaka, un par to pat tiek
rakstitas gramatas. Tomér, nemot véra to, ka t€ma joprojam giist popularitati, dazreiz atrast
pietieckami daudz informacijas, lai uzrakstitu gramatu, var biit neliels izaicinajums (Geroimenko,
2014). Tomér maksliniekus vienmér ir piesaistijusi jauni veidi, ka izpausties, tapéc pastav liela
iesp€ja, ka ar laiku interese par makslu paplaSinataja realitaté tikai pieaugs. Pieméram, 2021.
gada augusta Vacija notika makslas izstade, kas tika rikota, izmantojot AR tehnologijas (7.att.).
Izstade piedalijas 19 makslinieki no dazadam valstim, un, k@ informé pasakuma rikotaji, “AR ir

viens no aizraujoSakajiem miisdienu makslas reprezentacijas veidiem” (DPA, 2021).
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S izstade tiek uzskatita par vienu no pirmajam $ada veida izstadém pasaulé. Tas paradijas tikai
nesen, bet daudzi makslinieki jau kadu laiku ir aizravuSies ar jaunu veidu, ka paradit savus
talantus un dalities ar jaunam, aizraujo$am idejam. Lai apskatitu makslas darbus, obligati
nepieciesams mobilais telefons un speciala aplikacija. Bez tiem cilvéks vienkar$i neko nevares

redzet.

7.att. AR izstade Diseldorfa, Vacija (Avots: https://www.dailysabah.com/arts/events/german-

exhibition-relies-on-augmented-reality-to-showcase-art)

Viena no popularakajam lietojumprogrammam AR makslas skatiSanai ir Acute Art. Tas lauj
ievietot 2D un 3D makslu realaja pasaulé. Neskatoties uz to, ka $is makslas veids ir salidzinosi
jauns, tas jau glst popularitati un ta skatitajus. Tikai Play Store platforma 2022. gada marta
aplikaciju lejupieladéja vairak neka 100 tikstosi cilvéku. Sis lietojumprogrammas vietne
pastavigi atklaj jaunas zipas par maksliniekiem wun vipu makslu, ka arT jaunas
lietojumprogrammas iesp&jas. Diez vai Sada digitala maksla aizstas papiru, audeklus un

datorilustracijas, tacu kadu dienu ta var klut tiem tuva popularitates zina.
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3. Izglitiba;

Macibu téma, izmantojot paplasinatas realitates tehnologiju, katru gadu klist arvien popularaka.
Par to tiek rakstiti raksti, tick veidoti video un rakstitas gramatas. Viens no paplasinatas realitates
izmantoSanas veidiem izglitiba ir nodroSinat skoléniem un studentiem informaciju vizuala
formata. Ta wvieta, lai vienkar$i klausitos skolotaja prezentaciju, skoléni var patstavigi
mijiedarboties ar t€émam balstitu vidi virtualaja realitate, piem&ram, lietojot savas mobilas ierices.
Viena no idejam, kas jau ir parvérsta realitate, ir papildinatas realitates smilSu kaste. Tas ir loti
interesants interaktivs, kas lauj iemacities vairak par topografiju (8.att.). To izstradaja UC Davis
W.M. Keck Center (Youth and Education in Science, 2021 gads). Virs kastes ar smiltim atrodas
kamera ar 1paSiem sensoriem, kas atpazist zemak notiekoSo. Atkaritba no smilSu
augstuma/zemuma mainas projicéjosas gaismas krasa. Zemakais slanis ir tdens. Par€jais ir
lidzena zeme un kalni. Kadu bridi turot roku virs smiltim, var pat uzsakt lietus. Sadi eksperimenti
ir interesanti gan bérniem, gan pieaugusajiem. ST smilsu kaste ir tikai viens projekts. Jiis varat
izdomat daudz no tiem dazadiem priek§metiem. Sada interaktiva veida butu vieglak ieinteresgt

bernus mactties.

8.att. Papildinatas realitates smilSu kaste Lorensa Zinatnu zale (Avots:

https://www.youtube.com/watch?v=NorjCgY8Bj8&ab_channel=LakeViz)
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4. Medicina;

Viens no neticamajiem AR tehnologijas lietojumiem ir medicina. ST tehnologija pakapeniski
attistas arvien vairak un jau tik daudz, ka tagad var glabt kada dzivibu. Piem&ram, jaunizveidotais
uznémums AccuVein izmanto AR, lai palidz&tu arstiem vieglak atrast vénas pacientiem (9.att.).
Aplikacija darbojas diezgan interesanti — ta nolasa temperatiiras radfjumus no pacienta adas un
rezultats tiek parveidots attéla tiesi uz skenétas vietas, attelojot vénas, tadgjadi iegiistot sava veida
rentgenu (AccuVein, 2015). Daudzi cilvéki loti cie$ no ta, ka dazadu iemeslu dél vénas ir slikti
redzamas, $aja gadfjuma arsti un medmasas ne vienmer var precizi un ar pirmo reizi ieklit véna.
Tas ir ne tikai stress un laika téréSana arstam, bet arT mokas pacientam. Rezultata parasta asins
paraugu nemsana pacientam var but ne tikai fiziski sapiga, bet arT morali traumgjosa, ja,
pieméram, vin$ baidas no adatam. Bet, pateicoties Sim izgudrojumam, procedira bis daudz

atraka un mazak sapiga.

9.att. Piemérs ka darbojas AccuVein ierice (Avots: https://glowspaseattle.com/2019/12/02/how-

does-accuvein-work/)

Vel viens medicinas un paplasinatas realitates tehnologiju sasaistes piemérs ir lietotne, kas
motive jus skriet ar zombiju sp€les palidzibu. Datorspéles un mobilas spéles reti kads var saistit
ar veselibu, tieSi otradi, uzreiz cilvéki aizdomajas par redzes vai stdjas pasliktina$anos un
tamlidzigi. Tomér Six To Start kompanija noléma izveidot spéli, kas veicinatu veseligaku

dzivesveidu. Pati spele mobilaja platforma ir pils€tas simulators, kuru jiis veidojat un attistat.
21



Tacu, lai dabtitu resursus pilsétai, bus jaskrien. Burtiski. Lietojumprogrammas nosaukums ir
"Zombies, Run!", kas tulkojuma nozimé "Zombiji, skrieniet!". Tam jau ir vairak neka miljons
lejupielazu Play Store platforma, un 2022. gada marta tam ir 4,4 no 5 zvaigznes un 24 tiikstosi
atsauksmju, no kuram lielaka dala ir pozitivas. Spéle tika izlaista 2012. gada, tomér lidz Sai dienai
joprojam ir daudz jaunu atsauksmju. Gala rezultats ir aplikacija, kas ir ne tikai jautra spéle, bet ar1
noderiga lietotne, kas motivé iziet no majam un sava tempa skriet ara svaiga gaisa un veseligi
pavadit laiku. Tiek veikti arl pétfjumi, lai saktu izmantot paplaSinatas realitates tehnologiju
zobarstniecibas nozare. Butiba mes run3jam par apmacibas pievienoSanu toposajiem
specialistiem dazadiem nolukiem (10.att.). Izmantojot paplaSinatas realitates tehnologiju var veikt
praktiskus uzdevumus restaurativaja zobarstnieciba, estétiskaja zobarstnieciba, sejas zoklu

kirurgija, zobu implantologija un zobu morfologija (Haji, 2021).

10.att. Pieméri AR tehnologijas lietoSanas zobarstniecibas nozaré (Avots:

https://dentistry.co.uk/2020/10/16/augmented-reality-shaping-dental-education/)

Protams, zobarstniecibas nozare ir loti nopietna joma medicina, un $adas apmacibas neaizstas
realu praksi, tacu paplaSinatas realitates izmantoSana ka papildu prakses veids var bit loti
noderiga. Tapat tiek veikti p&tijumi par to, ka paplaSinatas realitates tehnologiju var izmantot
medicina nevis ka maciSanas veidu, bet gan ka vienu no veidiem, ka arstét dazadus veselibas

trauc€jumus vai kondicijas, piem&ram, autismu.
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2020. gada tika veikts p&tijums par paplasinatas realitates tehnologiju ietekmi uz b&rniem un
pusaudziem ar autisma spektra trauc€jumiem (Berenguer, Baixauli, Gomez, Andres, Stasio,
2020). Ir zinams, ka autisms ir neirologiskas attistibas stavoklis, kas ar So spektru ietekmé
daudzus cilvéka dzives aspektus. Un cilvéki censas atrast veidus, ka uzlabot autisma spektra
cilvéku socidlas un citas prasmes, lai viniem biitu vieglak un értak atrasties sabiedriba. ST
pétijuma rezultata tika noskaidrots, ka paplasinatas realitates tehnologijam ir pozitiva ietekme uz
dazadu socialo attistibas jomu uzlaboSanos. Pieméram, dalibnieki eksperimenta beigas uzlaboja
speju atpazit sejas, viniem bija vieglak notur€t uzmanibu, uzlabojas verbalas un neverbalas
komunikacijas prasmes. Tas praks€ pieradijis, ka paplaSinatas realitates aplikacijas var biit
noderigas ne tikai ka izklaides vai izglitibas Iidzeklis, bet var noderét ar1 ka viens no veidiem, ka

arstet dazadus trauc€jumus un palidzet cilvékiem attistit dazadas socialas prasmes.
5. Biznesa;

Papildinata realitate var bat interesants veids, ka atvieglot noteiktu uzdevumu izpildes procesu
darba. Viena no pasaulé atpazistamakajam organizacijam NASA sava darba plisma jau ir
ieviesusi paplasinato realitati (Erin Winick, 2018). Kosmosa izpétes joma raditos modelus
neizdala miljoniem, ka, pieméram, talrunu modelus. Tapéc $adu modelu izveides process tick
aizkavets, jo tas nav visparatzits process, kas atkartojas miljoniem reizu. Tapéc stradniekiem tiek
dots milzigs daudzums instrukciju, kas izdrukatas uz papira. Tomér uznémums Lockheed, kas
specializ€jas lidmas$inu bivniecibas joma (Amir R. Amir, 2020), noléma parcelt dazus
noradijumus no papira uz virtualo paplasinatas realitates pasauli. Uznémuma Lockheed tehniki
izmanto Microsoft HoloLens austinas katru dienu apméram dazas stundas no savas darba dienas.
Austinas parada ikdienas uzdevumu sarakstus, norades un instrukcijas, ka ar1 parada
hologrammu, ka izskatisies gala modelis (11.att.). Tas viss palidz tehnikiem stradat atrak un
efektivak. Ka arT tiek ietaupits daudz papira, jo instrukcijas tiek raditas ekrana. Ar1 papildinata
realitate kopa ar virtualo realitati var kalpot ka viens no veidiem, ka apmacit darbiniekus dazadas
jomas. Ipasi aktuali tas var bit to cilveku apmaciba, kuri paklauj sevi bistamam situacijam,
pieméram, policijai. Ar tadam tehnologijam ir iesp&jams izveidot dazadas situacijas un paradit to
risinasanas iesp&jas ar minimalu risku. Tadgjadi policija savas zinasanas var€s izmantot,

nepaklaujot sevi lieko reizi bistama situacija un labak sagatavoties probléemam realaja dzive.
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Rezumgjot, varam teikt, ka paplasinatas realitates joma ir aktuala ne tikai 2022. gada ar jauniem
tehnologiskiem sasniegumiem un idejam, bet ari giist popularitati pedéjo 10-15 gadu laika. AR
tehnologijas ir kluvusas noderigas ne tikai ka izklaides lidzeklis, bet arT ka noderigs instruments
medicinas, biznesa un izglitibas jomas. Tapéc més varam ar parliecibu teikt, ka §1 tehnologija, lai

gan joprojam tiek izstradata, jau ir daudzsolosa.

11.att. Microsoft HoloLens austinas izmantoSana (Avots:

https://www.technologyreview.com/2018/10/09/103962/nasa-is-using-hololens-ar-headsets-to-

build-its-new-spacecraft-faster/)

Arl paplasinata realitate var palidzét celojumu kompanijam. Interesantu eksperimentu veica
zinatnieki no Mancestras. Vinu eksperimenta mérkis bija parbaudit 3 dienu dizaina sprinta
grafika efektivitati (Dieck, Jung, 2019). Pats par sevi vinu eksperimenta mérkis nav aktuals $im
bakalaura darbam, bet vinu raditais produkts ja. Rezultata péc 3 dienu darba izstradatajiem
izdevas izveidot AR aplikaciju, kurai vajadzg€ja piesaistit tlristus savas pilsétas izpétei.
Lietojumprogramma, izmantojot lietotaja talruna kameru, var€ja atpazit teritoriju un sniegt
papildu informaciju par vietéjiem apskates objektiem. P&c §is lictojumprogrammas parbaudes
zinatnieki nonaca pie secinajuma, ka testétaju atsauksmes liecina par to, ka aplikacijas lietoSana
varétu mudinat apmekletajus izpétit vairak dazadas izveletas pilsétas vietas, kas kopuma labi

ietekm@s tiirisma jomu.
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Pateicoties Sadam aplikacijam, dienas laika var apskatit interesantakas vietas, netergjot naudu
ekskursijam un pavadot laiku tajas vietas, kas interese tiesSu jus. Jebkura laika ir iesp&ja apstaties
atpiisties vai mainit marSrutu un tomer jebkura laika turpinat savu celojumu un iepazit jaunas
vietas. Tomer, neskatoties uz to, cik parsteidzosas un daudzam sabiedribas jomam noderigas var
bt papildinatas realitates aplikacijas, pec idejas izveidoSanas ir jaskatas uz nakamo posmu —
pasu radiSanas procesu un ta apmaksu. Uzp€mumiem butisks jautajums ir, cik paplasinata
realitate maksa un cik ta ir izdeviga. Ir griiti precizi pateikt, cik var izmaksat mébelu aplikaciju
izveide, jo cenu ietekmé daudzi dazadi faktori. No tiem ir atkarigi cik izmaksas katrs aplikacijas
izvedoSanas posms un cik kop€ji tie maksas uzp€émumam. Lietojumprogrammas izveide sastav

no daudziem posmiem, piemeram:
1. Idejas veidoSana;
2. Aplikacijas dizaina izveide;
3. Kodésana;
4. Testesana;
5. Klidu labojums;
6. Publicesana;

Kludu laboSanas un jaunas versijas izlaiSanas posms var turpinaties miizigi, jo vienmér ir kaut kas
jalabo vai jauzlabo. Un tas arml maksas naudu. Lidz ar to arl péc aplikacijas iznakSanas jiisu
samaksata cena nebiis galiga, jo arl aplikacijas atbalsts maksa naudu, tas izmaksas ir ieklauts
cilvéku darbs un maksas par serveriem un citiem sikumiem. Aplikacijas galiga cena biis atkariga
ar1 no valsts, kura ta izstradata. Dazadas valstis ir atSkirigs attistibas limenis, ka ar1 dazadas algas.
No visiem Siem faktoriem cenas var ievérojami atskirties, un atskiriba var biit desmitiem tiikstoSu
dolaru, ja ne vairak. Tapéc dazadi avoti radis dazadus datus. Darba autors veica nelielu izpéti,
salidzinot cenu prognozes tadam lietotném ka IKEA AR no dazadiem avotiem (1.tabula). Pirms
izpetes veikSanas un ta rezultatu analizes, darba autore izteica pieneémumu, ka, iesp&jams, cenas
ar katru gadu pieaugs un starpiba starp vecako avota gadu un jaunako biis loti liela un pieaugs ar

katru nakamo gadu.
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1.tabula. Paredamas izmaksas AR mébelu aplikacijai (Avots: autora apkopojums)

Avots Prognozeésanas Paredzamas izmaksas
gads
ThinkMobiles Pamatojoties uz vid€jo likmi
o _ _ 509 stunda:
Pieejams: https://thinkmobiles.com/blog/how- 2017 ~ 57 500 + ~1 200$ katram
much-cost-make-app-like-ikea/ 3D modelim

Izstrade: 30 000$
Dizains: 7 500$
Programmésana: 15 000$
QA/PM: 5 000%

Octal IT Solution

~ 43 000%

Pieejams: 2018 Izstradei: 25 000
https://www.octalsoftware.com/blog/ar- Dizains: 5000%
shopping-app-development-like-ikea Kodesana: 10 000$
QA: 3 000%
AUDAX Labs ~ 50 000 — 60 000%
Pieejams: https://cutt.ly/mGZMtti 2018 Dizains: 15 000 — 20 000$
Kodésana: 25 000 — 30 000$
Testésana: 10 000$
Jasoren 66 000 — 114 000%
Pieejams: https://jasoren.com/how-much- 2018 Dizains: 18 000 — 30 000$

does-it-cost-to-build-an-augmented-reality-

app-like-ikea-place/

Kodésana:; 36 000 — 72 000%

Testésana: 12 000$
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~ 50 000 — 60 000$

AUDAX Labs 2018 Dizains: 15 000 — 20 000$
Pieejams: https://cutt.ly/mGZMtti Kodésana: 25 000 — 30 000$
Testesana: 10 000$
EnterpriseMonkey 2018 62 000 — 118 000%
Pieejams: https://cutt.ly/RGZ0AQd Dizains: 14 000 — 34 000$
Kodgsana: 32 000 — 76 000$
Testesana: 4 000$
Techugo Min 25 000%
Pieejams: https://www.techugo.com/blog/cost- 2020
to-build-an-ar-shopping-app-like-ikea/
Emizentech 30 000 — 50 000% + 3D
Pieejams: 2020 modelu izveides izmaksas
https://www.emizentech.com/blog/augmented-
reality-ecommerce-app-development.html
TheMindStudios Min 70 000$
Pieejams: 2021

https://themindstudios.com/blog/how-to-
make-an-app-like-ikea-

place/#costtobuildanarfurnitureapp
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KodyTechnolab ~ 30 000 — 45 000%

Pieejams: 2021
https://kodytechnolab.com/blog/develop-
augment-reality-app-like-ikea-place/

SPD Load Pamatojoties uz vid&jo likmi
Pieejams: https://spdload.com/blog/app- 2022 40% stunda:
development-cost/ Vienkarsas lietotnu izstrades

izmaksas: 40 000 - 60 000%$

Vidgjas lietotnu izstrades
izmaksas: 60 000 lidz 150
000%

Sarezgitas lietotnu izstrades

izmaksas: 300 000$

Kopuma tika analiz&ti 11 informacijas avoti no 2017. lidz 2022. gadam. Zemaka prognozeta cena
bija 30 000$ (2021. gada), un augstaka 300 000$ (2022. gada). Autora pienémums, ka cenas
celsies ar katru gadu, dalgji apstiprinajas. Ja pievérst uzmanibu tabulai, var redz&t, ka 2017. gada
cena varétu but aptuveni 50 0003, 2018. gada aptuveni 60 000$. 2020. gada cenu prognoze bija
nedaudz zemaka, vidéja lietojumprogramma maksatu aptuveni 40 000$ + maksa par 3D modelu
izveidi, balstojoties uz pieejamiem avotiem. 2021. gada lietotne vid&ji maksas aptuveni 70 000$.
Tas ir, ir neliels cenu picaugums, bet ir griiti kaut ko noteikti teikt, nemot véra, ka noraditas cenas
ietekmé lietojumprogrammas sarezgitiba, funkciju un izveides stundu skaits, ka ari valsts, kura
tiek izveidots pieteikums dazadas algas stundas dél. Kopuma var teikt, ka uznémums var izveidot
gan vienkarSu, budzeta versiju aplikacijai, gan sarezgitaku projektu, tacu tas attiecigi ar1 izmaksas
dargak. Tapéc uznémumam Latvija, kur§ veletos paradit jaunumu, lai iegiitu vairak klientu, tas
vargtu risket un meéginat izveidot aplikacijas ar paplasinato realitati un izmantot to ka reklamu un

nelielu priekSrocibu par konkurentiem.
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2. SITUACILJAS 1ZPETE
2.1. Aplikacijas izveidoSana
Neskatoties uz to, ka situacijas izp&tes dala bakalaura darba iet uzreiz pec analitiskaja apskata
dalas, ta bija izveidota p&dgja. Tas bija darits, jo pirms projekta veidoSanas bija svarigi
parliecinaties, vai izv€léta téma ir aktuala Latvijas iedzivotdjiem. Un ari, pats galvenais, bija
javeic mediju monitoringu un Latvijas iedzivotaju anket€Sanu, abas $1s analizes palidz&ja saprast,
kadas funkcijas lietotaji véletos redzeét mébelu mobilaja aplikacija ar paplaSinatas realitates
funkciju. Ka ari citu izstradataju kludas un pieredze, un nepilnibas vinu aplikacijas, palidzgja
darba autoram pielaut mazak klidu sava projekta. Situacijas izpétes dala darba autors apraksta
projekta izveidoSanas procesu, ka arT ar to saistita eksperimenta veikSanu. Cilveékiem tiks dota
iespeja pasiem testét aplikaciju un noveértst tas funkcionalitati, ka arT vizualo komponenti. Sis
bakalura darba projekts ir mébelu mobilas aplikacijas izveide ar opcijam apskatit 3D mebelu
modelus paplasinatas realitates un 3D skata. Projekta mérkis ir noskaidrot, cik reali ir izveidot
Sadu aplikaciju paSu spekiem, bez lielam programmeéSanas zinasanam un ieprieks€jas pieredzes
aplikaciju veidosana. Saja projekta giita pieredze var palidz&t saprast, ar kadam gratibam var
saskarties tie izstradataji, kuri nakotné var€tu sakt izstradat lidzigu aplikaciju kadam Latvijas
mébelu uznémumam, ka ari, kam biitu japiever§ uzmaniba un janem veéra iesp&jamas problémas,
ka arf lietotaju vélmes aplikacijas izveides laika. Pati aplikacija ir izveidota ka mébelu katalogs,
kas lauj apskatit preces ne tikai 3D skata no visam pusém, bet ari AR rezima. Sis reZims laus
parvietot mebeli no virtualas uz realo telpu un redzet, ka veikala mébelu preces izskatisies jiisu
istaba. Darba autors ir parasts lietotajs ar minimalam programmeésanas zinaSanam un pilnigu
pieredzes trilkumu mobilo aplikaciju veidoSana. Tapéc tika nolemts izveidot diezgan vienkarsu
un Sabloniska tipa aplikaciju ar paplaSinatas realitates funkciju, izmantojot gatavus SDK. SDK
nozimé “Software Development Kit”, kas var biit partulkots ka “programmatiiras izstrades
komplekts”. VienkarSiem vardiem sakot, SDK ir riku komplekts, ko piedava platforma
(pieméram, Unity vai Android Studio) un kas palidz izstradatajam neterét laiku, pieméram,
parastu lietu programmé&sanai. Ta vieta tiek nodrosinati gatavi kodi, kurus varat izmantot savos
projektos (Red Hat, 2020). Lai izveidotu $o aplikaciju, no sakuma tika nolemts izmantot Android
studio programmu. Sada izvéle tika izdarita vairaku iemeslu dél, no kuriem galvenais ir tas, ka
Android Studio piedava bezmaksas veidnes AR lietojumprogrammam, kas teorija ir ideali
piemérotas programmésanas iesac€jiem un tiem, kas lietojumprogrammu veido pirmo reizi.
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Tomér péc ménesa darba ar Anroid Studio tika nolemts pariet uz Unity platformu. Galvenais
iemesls, kapéc tika partraukta Android Studio platformas izmanto$ana, bija sen pamestas
apmacibas un piemeri, kuri dazus gadus atpakal bija izstradatas ka paliga riks iesac&ju
izstradatajam. Sis apmacibas ir datétas ar 2018.-2020.gadu un kops ta laika nebija atjaunotas,
tajas eso$a informacija ir novecojusi un piedavatie risinajumi vienkarsi vairs nestrada. Un jauns
risindjums nekur nav piedavats. Tapat nav iesp&jams atrast risinajumu problémam ar vecakam
versijam, ja vien jums nav liclas pieredzes Android lietotnu izstradé. Izméginajot daudzas
iesp€jas un nonacot tehniska strupcela, darba autors noléma pariet uz Unity platformu.
Veidojamo mobilo aplikaciju tika nolemts nosaukt par Devoss AR, kur Devoss ir autora
izveidotais lietotajvards. Mobilas aplikacijas izveide sastavéja no daudziem posmiem. Katrs no
tiem prasija lielu zinaSanu un apmacibas apjomu, bija sava veida svarigs un prasija ipasu
uzmanibu. Vispirms bija jaizlemj, kadam nolikam un kadam funkcijam vajadz€tu bt
lietojumprogrammai, un tikai péc tam sakt veidoSanas procesu. Tap&c ka ne visas mobilas ierices
atbalsta AR funkcijas, tika nolemts $o opciju padarit par papildu funkciju, nevis galveno. Galvena
funkcija laus apskatit meébeles 360 gradu lenki 3D reZima. Rezultata meérkis bija izveidot

programmu ar $adam funkcijam:

1. Skatit mébelu modelus 360 grados 3D formata;

2. Skatit mébelu modelus AR (paplasinatas realitates) formata;
Galvena aplikacijas izvélne.

Ka pirmais solis aplikacijas veidosana, programma Unity tika izveidota galvenas izvélnes

prototips (12.att.), kura velak bus pievienoti aplikacijas nosaukums un 3 pogas:

e “Start scanning” — “Sakt sken€Sanu”, §1 poga atvers ainu, kas aktivizes talruna kameru un

nakotné laus skené&t virsmas un novietot uz tam 3D objektus;

e “3D view” — “3D skats”, péc kuras atversies aina, kura lietotaji varés apskatit katru

atsevisku mébeli 360 gradu lenkT,
e “Exit” — “Izeja”, kas lauj lietotajam iziet no aplikacijas.
Pasa sakuma bija svarigi parliecinaties, vai pati sist€éma darbojas, parsleédzoties starp dazadam

ainam, tapéc vizualajai dalai liela uzmaniba netika pieversta.
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Start scanning

12.att. Aplikacijas izvelnes prototips (Avots: Darba autora izstradats attéls)

Sakuma izvelne izskat1jas diezgan vienkarsa, jo galvenais bija panakt, lai funkcijas darbotos, un
tikai tad stradat pie lietotaja interfeisa un lietotaja pieredzes dizaina (turpmak UI/UX dizains).
Lietotaja pieredzes dizains, suma UX, ka norada ta nosaukums, ir idealas pakalpojuma vai
produkta lietoSanas pieredzes izstrade (Soegaard, 2018). VienkarSiem vardiem sakot, UX dizains
ir atbildigs par to, cik &rti lietotajam ir mijiedarboties ar to produktu, kuru jus veidojiet, un cik
intuitiva ir saskarne. Lietotaja interfeisa dizains, vai Ul, ir timekla lapas elementu dizains,
prezentacija un izpilde (Lamprecht, 2022). Kopuma tas ir viss, ko lietotajs redz uzreiz - krasas,
teksta izkartojums, ilustracijas un visa vizuala dala. Tomér UI/UX dizains attiecas uz jebkuru

projektu ar interfeisu, tas var biit spéles, lietojumprogrammas, timekla lapas un citas.

Izveidojot funkcion€joSas pogas, kas parada lietotajam pareizo ainu, problému nebija,
galvenokart tapéc, ka §is process ir solis, kas eksisté jebkuras sp€les vai aplikacijas izveidé. Dél
ta, ka $is process ir izmantots visur, pati tehnologija darbojas perfekti un pats process neaiznem

daudz laika un neradija nekadas grutibas vai problémas.
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Nakamais solis bija padarit aplikacijas saskarni pec iesp€jas intuitivaku un lietotajam

draudzigaku. RadiSanas laika galvena uzmaniba tika pieversta:
e QGalvenas izvelnes fonam;
e Pogu un teksta izvietojumam;
¢ Intuitivajam interfeisam.

Ta ka mobilas aplikacijas teéma ir mébeles un interjera dizains, tad par fonu tika nolemts taisit
bildi, kas tai maksimali atbilstu. Ta ka aplikacija ir radita neesoSam biznesam, darba autors
noléma dizainu veidot pec iesp&jas neitralaku. Lidz ar to krasas izveletaja krasu palet€ bija
mierigas, nevis koSas (13.att.). Fonam izmantota bilde ar interjeru pelékos tonos ar nelielu
uzsvaru uz silto zalo krasu. Diskréts fons palidz izcelt svarigakus izvélnes detalus, tadus ka

nosaukums un pogas.

@ AR View

@ 3D View

Exit

13.att. Aplikacijas izvelne (Avots: Darba autora izstradats attéls)
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Veidojot saskarni, krasu izvele ir arkartigi svariga. Nepatikamas krasu kombinacijas var noverst
lietotaju no jusu produkta. Saskana ar Rebeccas Atwood un Emily Johnston gramatas par krasu
psihilogiju, siltas, neitralas krasas interjera ir liclisks pamats, uz kura veidot visu pargjo,
pievienojot detalas un akcentus (Atwood, Johnston, 2016). Aplikacijas autore ar ilustraciju
velgjas radit komforta sajutu, tapec ka pirmas krasas diapazonu bija izmontoti neitralie siltie
smilSkrasas un brunie toni, kas lieliski ieklaujas kopgja att€la. Tas pasSas gramatas autore iesaka
izmantot 2 neitralas krasas un vienu akcentu. Otrajai neitralajai krasai tika izmantota loti tumsi
peleka, gandriz melna krasa. Ta bija izmantota, ka galvena pogu krasa, ka arT nosaukuma krasa,
lai nosaukums labi izceltos no fona. Akcenta krasa bija silti zala. Ja uznémuma krasas ir zals, $is
uznémums biezi tiek saistits ar gimenes draudzigo biznesu, praktiskumu, laipnibu un lojalitati ar
augstu morales izjiitu (Cerrato, 2012). Sis asociacijas ir lieliski piemérotas uznémumam, kas razo
mébeles. Ta ka biezi vien klienti ir vienkarsi cilvéki, kas iegadajas mébeles savai majai, gimenei.
Nakamais solis bija izveidot interfeisu, kura teksta un pogu izkartojums butu logisks un intuitivs.
Ja cilvekam 1r ilgi jaskatas uz ekranu, lai saprastu, kas taja notiek, vin§ vienkarsi dosies meklIet
citu aplikaciju, speli vai timekla lapu. Lai izveidotu mobilas aplikacijas dizainu, tika nemti véra
dazi no 21 UX dizaina likumiem, ko Jon Yablonski apkopojis no dazadiem pé&tijumiem
(Yablonski, 2021). “Law of common region”, vai “Kopg&ja regiona likums” apraksta to, ka
vizualie elementi parasti tiek uztverti grupas, ja tiem ir kopiga zona ar skaidri noteiktu robezu. Sis
noteikums noder€ja, lai vizuali attalinatu zonu ar pogam no par€ja fona, lai tas nepazustu kopgja

fona. Lai to izdaritu, zona ar pogam tika atdalita ar p&leko, dalgji caurspidigu lauku (14.att.).

%) AR View

Q@ 3D View

14 att. “Law of common region” likuma pielietoSana (Avots: Darba autora izstradats attéls)
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Ar1, izkartojot pogas, tika izmantots “Law of proximity” likums, kas apraksta to, ka objekti, kas
atrodas tuvu viens otram, parasti tick grupé&ti kopa (Yablonski, 2021). Ja paskatities uzmanigi, var
redz&t, ka AR View un 3D View pogas atrodas tuvak viena otrai, bet poga Exit atrodas mazliet
talak. Ka arT Exit poga bija padarita mazaka. Tas tika darits, lai uzreiz izceltu 2 galvenas
lietojumprogrammas funkcijas lietotajam. Tacu, lai lietotajam butu vieglak un nedaudz atrak
atSkirt §1s 2 funkcijas, tika nolemts pirms teksta pievienot neliclus vizualos elementus Katrai
pogai, kas attélo funkcijas butibu. Dizaina nozime mobilo aplikaciju izveidg ir pieradita daudzos
pieméros. Pietickami ir atvért komentarus jebkurai aplikacijai vai spélei, visur var atrast dalu no
komentariem, kas biis veltiti tam, ka interfeiss izskatas un cik praktiski tas ir lietojams. Pat viens
no 21 UX dizaina likumiem "Aesthetic-Usability Effect”, vai " Estétiskas lietojamibas efekts",
norada, ka lietotdaji biezi uztver estétiski pievilcigu dizainu ka dizainu, kas ir vairak lietojams
(Yablonski, 2021). Tas nozimé, ka pat tad, ja jis pielaujat dazas klidas, veidojot interfeisa

dizainu, lietotaji biis pielaidigaki pret to.
3D skata opcija.

Ta ka ne visas miusdienu mobilas ierices atbalsta paplaSinatas realitates funkcijas, tika nolemts
izveidot 3D skatiSanas iesp€ju, kas laus jebkuram lietotajam detalizétak apskatit méebeles

neatkarigi no viedtalruna modela. Pati 3D skata funkcija sevi ietver (15.att.):

e Lauku ar 3D objekta attélu izvélni, kas satur lietotajiem pieejamas mébeles. Sis lauks

atrodas ekrana apaksa;

e Lauku ar pogam, kas atrodas virs lauka ar 3D objektiem. Kopuma ir 3 pogas, no kuram 2
lauj pagriezt objektus pa kreisi un pa labi un pagriezt tos par 360 gradiem. Poga vida

atjaunina objekta poziciju un atgriez to sakotngja pozicija.;

e Lauku ar pogam, kas atrodas labaja pus¢, ekrana vida. Kopa $aja lauka ir 2 pogas, no

kuram viena lauj tuvinat objektu, otra to attalina;
e Tuk3a vieta ekrana vidi, kura, noklikskinot uz attela apak$eja izveln€, paradas mebeles;

e Pogu, lai izietu atpakal uz galveno izvélni, kas atrodas ekrana aug$eja kreisaja stiirl.
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3D skata funkcijas galvenais mérkis ir laut potencialajam pirc€jam labak apskatit mebeles pirms

pirkSanas. Tas var ievérojami samazinat precu atgrieSanas gadijumu skaitu p&c pirkuma.

BN LI N4 DY ES R4 O F

15.att. 3D skata funkcialitate (Avots: Darba autora izstradats attéls)

Fonam bija jabut p&c iesp&jas neitralam, lai nenovérstu uzmanibu no galveno elementu apskates.
Un arT nedrikst bt parak gaiSs vai tumSs, lai mébeles biitu skaidri redzamas neatkarigi no to
krasas. Rezultata fonam tika izmantots attéls ar tris maigam pastelkrasam. Uz to fona skaidri
redzamas gan tumsas krasas mébeles, gan baltas krasas mébeles. Pogu izkartojums bija sakartots
ta, lai lietotajam biitu pec iesp€jas ertak un skaidrak, ka tas izmantot. Katras pogas ikona bija ar1
paredzeta, lai palidz€tu lietotajiem saprast katras pogas nozimi. Tika izmantoti pasaules
visizplatitakie apzim&umi. Piem@ram, bultinas pa kreisi un pa labi noradija pagriezienu
attiecigaja virziena. Poga ar bultinpam ka no pulkstenim un bultinu apkart, norada izvéletas

objektas pozicijas atjauninasanu uz sakuma poziciju.
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Pogas ar plusu un minusu nozimé objekta attalinasanu un tuvinasanu. Poga, kas izskatas ka
durvju ramis ar uz iekSu verstu bultinu, nozimé izeju atpakal uz izv€lni. Pasaulé jau plasi
izmantoto zimju izmantoSana ar aptuveni vienddu nozimi samazina nepiecieSamo apmacibu
apjomu pirms aplikacijas lietoSanas. Jo vairak elementu jau ir saprotami, jo vieglak lictotajam bis
lietot jusu produktu. Ari $o vizualo risinajumu atbalsta "Jakob's law", kas nosaka, ka cilveki
daudz laika pavada citas vietn€s. Tapec lietotaji dod priekSroku, ja vietnes darbojas saskana ar
viniem jau zinamo principu (Yablonski, 2021). Sis likums attiecas ne tikai uz vietném, §is
noteikums attiecas ar1 uz spélém, ka ar1 mobilajam aplikacijam un citiem lidzigiem projektiem.
Galvenais princips paliek nemainigs — cilvékiem patik tas, kas viniem jau ir pazistams. Ja jisu
sistémai ir nepiecieSams ilgs laiks, lai pierastu un apgttu daudz lietas no jauna, tas var atstumt
cilvékus no jusu projekta. Pelekajiem lodziniem zem pogam ir tada pati funkcija ka pelekajam
lodzinam galvenaja izvélné. Tas vizuali atdala baltas pogas no gaisa fona un ir vieglak
saskatamas. Un arT laukos ir pogu grupas, kas ir atbildigas par lidzigam darbibam. Ta, pieméram,
Saja aina kopa ir 3 pel€ki lauki, viens objektu atlasei, viens objekta pagrieSanai un otrs objektu
izméru mainai.

Kopuma meébelu 3D apskates iesp€jas izveides process bija veiksmigs. Veiksmigi izdevies
izveidot visas planotas funkcijas. Darba gaita Ipasu griitibu nebija. Saja opcija piedavatas
funkcijas ir diezgan primitivas, un bija viegli atrast pamacibas, ka, pieméram, pagriezt vai tuvinat
objektu. Lidz ar to, ka secinajumu varam teikt, ka aplikacijas izveide ar iesp&ju apskatit mébeles
3D skata kopuma izstradatajiem neaiznemtu daudz laika. Attiecigi cena par to nebiitu augsta.
Vieniga sarezgitiba un process, kas beigas var but diezgan dargs, ir 3D modelu izveide Sai
lietojumprogrammai. Iesp&jamais risinajums $1 procesa paatrinasanai varétu bt mébelu radiSana
nevis no nulles, pieméram, tadas programmas ka Blender, bet ar fotogrammetriju.
“Fotogrammetrija ir tehnologija uzticamas informacijas iegtiSanai par fiziskiem objektiem un
vidi, ierakstot, mérot un interpret€jot fotografiskus att€lus un ierakstitds starojuma
elektromagnétiskas energijas un citu paradibu modelus.” (Wolf, Dewitt, Wilkinson, 2016).
VienkarSiem vardiem, §1 tehnologija lauj izmantot uznemtas objektu fotografijas un no tiem
veidot 3D objektus (16.att.). V&l viena alternativa 3D modelu izveidei nedaudz atrak ir 3D
skenéSana. “3D skengSana ir trisdimensiju datu vakSanas process no fiziska objekta, izmantojot
dazadas datu ieguves ierices, pieméram, parnésajamas CMM rokas, strukturétas gaismas sist€mas

un liela attaluma lazera sistémas.” (Exact Metrology, 2022).
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Atskiriba no fotogrammetrijas, §1 tehnologija datu vaksSanai izmanto gaismu, nevis fotografijas, ta
parvers fiziskus objektus precizos digitalos modelos, laujot atri un precizi fiksét objekta formu un
geometrijas. lesp&jams, pirms projekta veidoSanas uzsakSanas ir vérts izpétit, kada veida 3D

modelu veidoSana bis izdevigaka gan izmaksu, gan laika zina.
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16.att. 3D objekta veidoSana ar fotogrammetriju (Avots: https://bitfab.io/blog/photogrammetry/)

AR skata opcija.

AR (vai paplasinatas realitates) skata aina lauj izmantot mobila talruna kameru, lai skenétu
virsmas (zemi), un lietotdjs var novietot mébeles uz skenétas virsmas laukuma. Sada iespéja
lietotajiem palidz€s izveleties mebeles savam interjera dizainam, uzreiz redzot, ka §is mébeles
izskatas vinu majas jau pirms iegades. Tas lietotajiem palidze€s mebelu izvele, un, ja lietotaji no
aplikacijas uznems ekran$avinus no saviem izveidotajiem dizainiem un dalisies ar tiem socialajos
tiklos, §1 bus lieliska reklama uznémumam. Pirmais solis bija izveidot atseviSku ainu Unity prieks
AR skata funkcijas un likt kamerai nolasit virsmas, ka arT paradit laukumu, kur lietotajs var
novietot objektus. Pirms mobilaja iericé parbaudit, vai pirmais rakstitais kods darbojas, sistémai
tika pievienots ar1 1 objekts, lai to ievietotu ekrana izvéletaja lauka. Pec tam fails tika saglabats
un parsiitits uz mobilo telefonu. Darba autors sava projekta testam izmanto Android talruni

Samsung A5.
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Ka redzams nakamaja attéla, pirmais tests bija veiksmigs (17.att.). Pirmaja palaiSanas reizé
talrunis pieprasa lietotajam atlauju izmantot kameru Devoss AR lietotnei. Tad ieslédzas pati
kamera, péc dazam sekundém paradas ar1 baltu puscaurspidigu punktu lauks. Noklikskinot uz §1
lauka, paradas 3D objekts. Kamera vislabak nolasa virsmas laba apgaismojuma un ar pietickami
daudz brivas vietas. Tomér dazreiz sistéma apmaldas un parklaj 2-3 laukus vienu virs otra.
Diemz&l §1 probléma, visticamak, radisies nepietickami attistitas tehnologijas d€l, un to pagaidam

nav iesp&jams izlabot.

*miilim <
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17.att. Pirma lietojumprogrammas palaiSana (Avots: Darba autora izstradats attéls)

Nakamais solis bija pievienot vienkarSu izvélni, lai varétu izveleties starp vairakam mébelem.
Tas tika darits, izmantojot Unity iebuvéto izv€lnes pievienosanas funkciju. Unity pievieno lauku,
kuru var ritinat gan vertikali, gan horizontali, pievienojot iek3a nepieciesamos elementus. Si
projekta gadijuma izvélnei vajadzetu parvietoties tikai horizontali, tapéc ir nonemts slidnis, kas
lauj ritinat izvélni vertikali. Sai izvélnei ir pievienotas pogas ar vienuma nosaukumu, uz kuram
klikskinot var izvéleties, kuru objektu pievienot ainai (18.att.). Ainai tika pievienots ari balts
merkis. Sis mérkis norada precizu vietu, kur jis planojat ievietot izvéléto objektu. Izvélne ir
piestiprinata ekrana apaksa, un mérkis parvietojas ar kameras kustibu.
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18.att. Vienkarsa izv€lne un pievienots mérkis (Avots: Darba autora izstradats attéls)

P&c tam sekoja nelielas izmainas izvelng. Tagad izv€Ini var vienmérigi ritinat pa labi un pa kreisi,
un katrai pogai tagad ir objekta attéls, nevis teksts. Ari poga, kas ritinasanas laika paradas
izv€lnes vidi, palielinas, lai ieglitu skaistu vizualo efektu. Tas tika panakts ar programmeéSanas
palidzibu. Talak ar programméSanas palidzibu tika novérsta kluda, kura, noklikSkinot uz pogas
izv€Ing, pieskariens izgaja cauri izvélnei un ievietoja objektu scéna. Tagad, noklikskinot uz
izvélnes, jiis nevarat ievietot objektus aina caur to. Saja aplikacijas izveides posma darba autore
veica Latvijas iedzivotaju aptauju par to, cik loti vini biitu ieintereséti lietot So aplikaciju. Viens
no jautdjumiem bija, kadas funkcijas jius veletos redzet mebelu aplikacija paplasinatas realitates
skata. Viena no atbildém bija pievienot iesp&ju kontrolét objektus notikuma vieta, ka art spét
iznemt objektus no ainas. Tie bija realakie pieprasijjumi, ko var€ja izpildit projekta izveidei
atveletaja laika.

Rezultata lietojumprogramma bija pieejami $adi elementi (19.att.):
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Mebelu izvélne ekrana apaksa. Izvelni var vilkt pa kreisi un pa labi, lai izvéletos objektus

savam interjera dizainam;

Attela vieta fona AR skata tiek izmantota mobila talruna kamera;

Poga, lai nonemtu visus objektus no ainas. Ta izskatas ka balta miskaste un atrodas
augseja labaja sturf,

Poga, lai nonemtu p&d€jo ievietoto objektu no ainas. Ta izskatas ka poga, lai izdz€stu
visus objektus, bet tas iekSpusg ir cipars 1, kas norada, ka tiks dzests tikai 1 objekts;
Iesp€ja mainit izméru objektam aina un ta atrasanas vietum, ka ari pagriezt to;

Izejas poga atpakal uz galveno izvelni, kas atrodas augseja kreisaja stiir un izskatas tapat

ka izejas poga 3D skata rezima.

19.att. Aplikacijas saskarnes elementi (Avots: Darba autora izstradats attels)
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Rezultata lietojumprogramma darbojas $adi: P&c AR View pogas nospiesanas galvenaja izvélne
tiks sakta ainas ielade. Ja lietotdjs lietotni izmanto pirmo reizi, lietotne prasis atlauju izmantot
kameru. Nakamreiz apstiprinajums nav nepiecieSams. Péc dazam sekundém kamera ieslégsies un
saks skenét gridu. Skenétajos apgabalos paradisies baltais punktu lauks, kas nozimé, ka aina ir
gatava tai pievienot objektus no apaks€jas izvelnes. Ritinot izvelni, ir jaatlasa vienums, kuru
velaties ievietot aina. NoklikSkinot uz vina att€la un izmantojot merki, lai atlasttu velamo vietu,
jums janoklikskina uz ekrana. Vieta, kur atrodas mérkis, paradisies mebele (20.att.). Lietotajs

tagad var apstaigat o objektu un parbaudit to no visam pusém.

S

20.att. Objekta pievienosana aina (Avots: Darba autora izstradats attels)

Ja velaties parvietot objektu, jums janoklikskina uz ta. Ap vienumu paradisies peleks lodzins,
turot pie kura jis varat manipulét ar objektu. Pieejamas manipulacijas ir objekta izméra un

rotacijas maina, ka ari ta pozicijas maina.
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Tagad, manipuljot ar objektiem, jis varat izveidot jebkadu dizainu sava dzivokli ar pieejamam
objektiem (21.att.). Tapat, lai saktu no jauna, ir iesp&jams izdz€st visus ainas objektus. Vai ari

varat nonemt 1 objektu, kas ainai tika pievienots p&dgjo reizi.

21.att. Sava dizaina izveidoSana aina (Avots: Darba autora izstradats attéls)

Lietotnu izstrades procesa grutaka dala bija programméSana. Bet, pateicoties apmacibas video,
Google, programmésanas C# valodas kopienu Discord serveri un citu programmétaju padomiem,
darba autoram izdevas veiksmigi pabeigt Devoss AR lietojumprogrammas izveides procesu.
lietojumprogramma kopuma ir pabeigta, joprojam ir daudz lietu, ko varétu pievienot vai uzlabot.
S1 projekta autors plano turpinat darbu arf turpmak un turpinot testét aplikaciju, pievienot daudz
izmainas. P&c aplikacijas veidoSanas procesa pabeigSanas autors cer ievietot Devoss AR
lietojumprogrammu Google Play vietné. lesp&jams, kadreiz izdosies uzsakt sadarbibu ar kadu no

Latvijas meébelu firmam un piedalities Iidzigas aplikacijas izveidé Latvijas tirgum.
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2.2. Eksperimenta veikSana
Pec aplikacijas izveidoSanas darba autors veica eksperimentu, kura mérkis bija aplikacijas
test€Sana, aicinot to izmé&ginat citiem cilvékiem. Eksperimenta piedalijas 10 cilveki.
Dalibniekiem tika lugts lejupieladet .apk failu ar aplikacijai un iepazities ar Word dokumentu,
kura bija visa informacija par to, kas ir jadara (sk.1.pielikumu), ka ar 2 saites, viena aplikacijas
lejupieladei, otra veda uz aptauju. Word dokuments ar instrukcijam soli pa solim izskaidro, kadas
darbibas dalibniekiem javeic, un jautdjumu gadijuma var sazinaties ar eksperimenta autoru.
Aptauju bija paredzeéts veikt péc visu noradijumu izpildes. Dalibnieku galvenais meérkis bija
parbaudit visas Devoss AR lietojumprogrammas funkcijas un novertét tas aptauja, pievienojot
savus komentarus un augSupielad€jot ekranuzn€mumu ar interjera dizainu, ko vini izveidoja,
izmantojot o lietojumprogrammu. Aptauja kopuma ir sadalita 4 dalas, pirmaja dala dalibnieki
norada savu dzimumu, vecumu, atzimé vai vini ir Latvijas iedzivotaji un vai viniem jau ir bijusi
pieredze lietotnu lietoSana ar AR funkciju. Rezultata eksperimenta piedalijas 5 sievietes, 4 viriesi
un 1 persona nevélgjas noradit savu dzimumu. No tiem 8 cilveki ir vecuma no 18 Iidz 24 gadiem
un 2 cilvéki vecuma no 25 Iidz 30 gadiem. Pilnigi visi dalibnieki ir Latvijas iedzivotaji. Un
praktiski visiem bija ieprieks€ja pieredze ar AR aplikacijam, tikai 2 cilvéki noradija, ka nekad
agrak tas nav izmantojusi (2.tabula). Aptauja liecindja, ka visi dalibnieki ir mébelu biznesa
mérkauditorijas vid€ja kategorija (par pieméru nemot tos paSus raditajus, kas bija iepriek$eja

Latvijas iedzivotaju aptauja).

2.tabula. Eksperimenta dalibnieku dati (Avots: autora apkopojums)

Vai eksperimenta Vai ieprieksgji bija

Vecums Dzimums dalibnieks ir no pieredze ar AR
Latvijas aplikacijam
18-24 gadi - 80% | Sieviete - 50% Ja. - 100% Ja. - 80%
25-30gadi - 20% | Virietis - 40% Ne - 20%

Nevélos teikt - 10%
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Pirma probléma, ar kuru saskaras dazi eksperimenta dalibnieki, bija tas, ka lietojumprogrammu
nevargja veiksmigi palaist visas Android ieric€s. Dazi no viniem sniedza klidu, noradot, ka
viniem ir nepiecieSama cita lietojumprogramma no Google Play platformas ar nosaukumu
"Google Play PR pakalpojumi™ (22.att.). Diemz&l §1 lietojumprogramma netika atbalstita dazas

1erices.

< Google Play Q i
Google Play
c PR pakalpojumi
Google LLC
4,1% Vairak neka |
509 takst. ats 1 mljrd. PEGTé ®
auksmes Lejupielades

/A Jisu ierice nav saderiga ar $0 versiju.

22.att. Lietojumprogrammas palaisanas klida (Avots: Darba autora izstradats attéls)

Bija 2 izejas no situacijas:
1. Dot dalibniekiem iesp&ju izmantot eksperimenta autora mobilo ierici. Diemz€l ne visos

gadijumos tas bija iesp€&jams, jo darba autors nepazina visus eksperimenta dalibniekus, ka

ar1 dazi dzivoja parak talu, un nebija iesp&jas satikties;
2. Turpinat meklét citus dalibniekus, kuri varétu piedalities eksperimenta.

Viens dalibnieks vargja piedalities eksperimenta, neskatoties uz klidu, ko telefons vinam iedeva,
pateicoties eksperimenta autora bagatigajai iericei. 2 cilvéki nevar€ja piedalities un bija jamekle
aizstaj€js. Rezultata 7 no 10 cilveékiem lietojumprogrammu palaida bez problémam un vini vargja
sakt Devoss AR aplikacijas testéSanu. Aptauja sastavéja no jautajumiem par dazadam aplikacijas
funkcijam un gandriz visos ka atbilzu varianti bija skala no 1 Iidz 5, kur 1 noziméja, ka kaut kas

nedarbojas vispar, bet 5, ka viss darbojas perfekti bez kladam.
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AR skata opcija.

Otraja aptaujas dala eksperimenta dalibnieki stradaja ar AR skata funkciju. Pirmais jautajums bija
par to, cik viegli bija lejupieladét un palaist lietojumprogrammu. 1 persona atzimé&ja 1, jo ta
netika startta vinu ieric€ un tai bija jaizmanto kada cita mobila ierice. Atlikusajiem 9 cilvékiem
nekadu problému nebija un vini var€ja veiksmigi turpinat eksperimentu (23.att.). Diemz&l nav
iesp&jams noradit, kapéc tiesi dazi modeli atbalsta funkcijas, kas lauj palaist lietojumprogrammu
ar AR funkciju, bet dazi ne. Tas nav atkarigs no aplikaciju izstradataja, bet gan vairak no dazadu
mobilo talrunu versiju raditajiem. Tomér tika konstatéts, ka $is klidas esamiba vai neesamiba nav
atkariga no ta, cik jauns vai vecs ir talruna modelis. Kluda radas gan jaunajos, gan vecakos

modelos.

Cik viegli bija noladét un palaist aplikaciju?

& (B0 %)

=1

1(10 %) 010 %) 0 (0 %) 1(10 %)

1 2 3 4 5

23.att. Aptaujas rezultats. Cik viegli bija noladét un palaist aplikaciju (Avots: Darba autora

izstradats attéls)

Nakamais posms, ar kuru saskaras eksperimenta dalibnieki, bija kameras ielade un virsmu
skené$ana. Spriezot péc dalibnieku atbildem, lielakajai dalai problému ar to nebija. Tomér diviem
cilvékiem no 10 bija griiti atbildét, un vini So posmu novért&ja ar 3 no iesp&jamiem 5 (24.att.).
Visticamak, vini saskaras ar kadu no 2 problémam, kas zinamas §is mobilas aplikacijas autoram.
Pirmais ir tas, kad balto punktu lauki dazreiz sajaucas un parklajas viens ar otru. Otrais ir
gadijums, kad kamerai dazreiz nepiecieSams laiks, lai palaistu un saktu skenéSanas procesu.

Dazreiz ir atkartoti jaieiet AR skati§anas aina vai pat jarestarté pati mobila lietotne.
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Diemzgl probléma vairak saistita ar paSas tehnologijas iek$€jam problémam, nevis ar kadu
konkrétu mobilo aplikaciju. Varbiit cilvéks ar lielu pieredzi $aja joma So problému vartu
atrisinat, izmantojot nevis gatavus SDK, bet gan pats tos izgatavojot. Bet §i aplikacijas autoram
$adu zinasanu un prasmju vél nav. Tacu ka dalgju problémas risinajumu eksperimenta autore
dokumenta, kura ir aprakstiti visi soli, kas dalibniekiem ir japilda, noradija, ka sken&Sanas
process darbotos vislabak, ja testéSana tiktu veikta labi apgaismota telpa ar pietickami daudz
brivas vietas. Jo precizak Sie nosacijumi ir izpilditi, jo liclaka iesp&ja, ka ar skenéSanu nebiis

problemu.

Cik viegli bija noskenét zemi caur cameru?

6 (60 %)

2(20 %) 2 (20 %)

0 {0 %) 0 (0 2%)

i 2 3 4 5

24.att. Aptaujas rezultats. Cik viegli bija noskenét zemi caur cameru (Avots: Darba autora

izstradats attéls)

Kad kamera pabeidza virsmas skenéSanu un uz tas paradias baltu punktu lauks,
lietojumprogramma bija gatava lietotajam uz STm virsmam novietot objektus no apaksejas
izv€lnes. Dalibniekiem tika lagts izvéleties dazus objektus no izvélnes un ievietot tos sava telpa,
izmantojot kameru. Septini cilvéki no 10 veiksmigi izpildija So uzdevumu un, sprieZzot péc vinu
atzimém, viss izdevas labi. Tomér 3 cilvéki noveértgja So posmu ar 3, kas nozimé, ka viniem
paradijas kadas problémas procesa (25.att.). Sis lietojumprogrammas autoram nekad nebija
problému ar So posmu, tapéc bija griiti uzreiz pateikt, kads bija iemesls un ar kadam probléemam
lietotaji varétu saskarties. Aptauja bija obligata dala, kura dalibniekiem bija jaraksta komentars
par mobilo lietotni Devoss AR péc tas testéSanas (sk.3.pielikums). Diemz&l vienigais komentars
par objektu izvietoSanu aina bija tads, ka mes velamies, lai objekti varétu mijiedarboties viens ar

otru.
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Konkréeti eksperimenta dalibnieks teica, ka veletos uz virtuala galda likt virtualo augu. Diemzel
lidz §im $1 funkcija nav ieviesta. Tacu Sis piemérs vien nedod pilnigu atbildi uz jautajumu, kas
Saja procesa varetu bt nepareizi. lesp&jams, nakamaja test€Sana ir verts katram jautajumam dot
iespéju pierakstit komentaru, ja kaut kas nedarbojas pareizi. Tas palidzEs iegit detalizétaku
atgriezenisko saiti, ar kuras palidzibu darba autors var€s precizak saprast, kadas ne€rtibas un

nelielas problémas lietotajs var but saskaries ar katru mobilas aplikacijas lietoSanas posmu.

Cik viegli bija ievietot objektu scéna?

440 %)

3 (30 %) 3 (30 %)

000 %) 0 (0 %)

1 2 3 4 5

25.att. Aptaujas rezultats. Cik viegli bija ievietot objektu scéna (Avots: Darba autora izstradats
attels)

Talak dalibniekiem bija javeic manipulacijas ar objektiem, tas ir, japarvieto, jamaina izméri, ka
arT bija iesp&ja objektus pagriezt par 360 gradiem. Seit dalibniekiem bija visvairak problému.
Tikai 4 cilveki atzimé&ja, ka ar So uzdevumu tika gala bez problémam. AtlikuSie 6 deva atzimi 2
un 3, kas nozimg, ka vairakumam $aja posma bija grutibas (26.att.). Sadala, kura lietotaji pec
testéSanas var€ja rakstit komentarus, Sai problémai tika veltiti 4 komentari. Lielaka dala no
viniem visparigi teica, ka ir vienkarS$i ne€rti manipulét ar objektiem. Viens no komentariem
ierosingja ideju izveidot atseviSsku nelielu interfeisu, kura ir pogas objektu pagrieSanai, jo
izradijas neérti to darit tikai ar pirkstiem. Bija ari komentars, ka pats process nebija intuitivs.
Eksperimenta autors nakotné plano to labot, sakuma pievienojot nelielu apmacibu, pirms lietotajs
pirmo reizi sak stradat ar So mobilo aplikaciju. Tas var biit nelielas animacijas, kas parada, ka
skenét virsmas un péc tam manipulét ar objektu.
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Cik viegli bija manipulét objektu? (izmainit izmeéru, parvietot, rotéat)

4 (40 %)

2 (20 %) 2 (20 %) 2 (20 %)

000 %)

1 2 3 4 ]

26.att. Aptaujas rezultats. Cik viegli bija manipulét objektu (Avots: Darba autora izstradats attéls)

Padomi varétu paradities katru reizi, kad lietotajs pirmo reizi sak lietot kadu lietojumprogrammas
dalam. Saja gadijuma pirmo reizi méginat manipulét ar objektiem. Talak dalibniekiem bija
jamégina gan uzreiz nonemt visus objektus no ekrana, gan tikai 1, kas bija pievienots pedgjais.
Pamatojoties uz to, ka visi eksperimenta dalibnieki §im procesam iedeva atzimes 4 un 5, varam
secinat, ka §is process bija intuitivs un darbojas labi, kas nozimg, ka kludu nebija (27.att.). Otras
dalas beigas dalibnickiem tika luigts izveidot interjera dizaina ekranuznémumu, kuru izdevas
izveidot, izmantojot pieejamas mébelu modelus. Visu eksperimenta dalibnieku rezultati ir

pieejami darba pielikumos (sk.2.pielikumu).

Cik viegli bija dzést objektus?

7 (70 %)

3 (30 %)

00 %) 00 %) 0 (0 %)

1

3
o
=
w

27.att. Aptaujas rezultats. Cik viegli bija dz&st objektus (Avots: Darba autora izstradats attéls)
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3D skata opcija.

Tresaja aptaujas dala eksperimenta dalibnieki dalijas pieredzé par 3D View funkcijas testéSanu.
Dazi jautajumi tika atkartoti, jo abiem 3D objektu apskates rezimiem ir lidzigas funkcijas, tacu tie
izskatas un darbojas nedaudz atSkirigi. Pirmais dalibnieku uzdevums bija méginat ievietot
priekSmetus aina, apaks$gja ekrana izv€Iln€ noklikskinot uz dazadam mébelem.

Atskiriba no iepriekséja AR rezima, $aja gadijuma nekas nebija skenéts. Objekti paradijas ekrana
vidii uz attélas, kas kalpoja ka fons. Gandriz visiem, proti, 9 no 10 cilvékiem, $aja posma nebija
problému (28.att.). Vienai personai bija griiti atbildét uz $o jautajumu un vins ielika 3. Diemzé&l
komentars par to, kapéc bija ielikta tada atzime, netika atrasts. Iesp&jams, ka $1 posma

novertejumu dalgji ietekmeja citi teste€Sanas posmi.

Cik viegli bija izveléties un radit objektus scéna?

7 (70 %)

-1

2 (20 %)
0 (D %) 0 (0 %) 1(10 %)

1 2 3 4 5

28.att. Aptaujas rezultats. Cik viegli bija izv€l&ties un radit objektus scéna (Avots: Darba autora

izstradats attéls)

Talak dalibniekiem bija jamanipulé ar objektiem. ParsteidzoS$i, neskatoties uz to, ka daudzi
cilvéki koment&ja So soli, rakstot ka tas varétu but uzlabots, vérté&jums joprojam bija augsts.
Devini cilveki novértgja to ar 4 un 5, un tikai viens cilvéks noveért&ja to ar 3 (29.att.). Ir paradijies
interesants paradokss. AR reZima viens no dalibniekiem liidza pievienot interfeisu ar pogam,
értakai manipulacijai ar objektiem. Tacu bija ar1 komentars, kura dalibnieks 3D reZima ludza
mainit manipulaciju ar objektu, izmantojot interfeisu, uz manipulaciju ar pirkstiem. Tas parada,

ka neatkarigi no ta, cik labi jisu lietojumprogramma darbojas, jiis nevarat iepriecinat visus.
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Vienmér bius dazi negativi komentari un lietotaju komentari, kuros vini lidz kaut ko mainit. Un
tas ir pilnigi normali, jo cilveki pierod izmantot ierices dazados veidos. Saja gadijuma ir vérts
icklausities vairakuma viedokli. Devoss AR lietojumprogrammas gadijuma $aja eksperimenta
galvenie raditaji bija vertejumi, ka arT komentari par to, ka viss kopuma darbojas pareizi. Diemzel
nav iesp&jams apmierinat katra lictotaja specifiskas vélmes, jo vinu vélmes biezi vien nesakrit.
Lai iegiitu vairakuma viedokli, darba autors plano nakotné So mobilo aplikaciju izlaist kada no
lielakajam platformam, pieméram, Google Play. Tas palidzés labak un precizak saprast, ka

lielaka dala cilvéku justos erti, izmantojot dazadas funkcijas.

Cik viegli bija manipulét objektu? (izmainit izméru, rotét)

[=+]

5 (50 %)

4 (40 %)

00 %) 0 (0 %) 1{10 %)
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29.att. Aptaujas rezultats. Cik viegli bija manipulét objektu (Avots: Darba autora izstradats attéls)

Viena no 3D skata opcijam ir iesp€ja atgriezt objektu ta sakotn€ja pozicija un izmera, izmantojot
pogu starp objekta pagrieSanas pogam apaksgja saskarné. Kopuma, spriezot péc eksperimenta
dalibnieku vértejumiem, $1 funkcija darbojas pareizi (30.att.). Tomér joprojam bija 1 komentars,
kura lietotajs saskaras ar problému, kad, atgriezot preci sakotngja stavokli, tas izmers mainijas no
normala uz parak milzigu. Darba autoram §1 probléma ir pazistama, jo vin$ pats ar to ticies
ieprieks. So klidu, visticamak, var atrisinat, programmégjot dazas koda rindinas. Diemzél
ierobezota laika d€] darba autoram nebija laika izlabot visas klidas uzreiz. Bet §1 kluda tiks

noveérsta nakamaja mobilas lietotnes atjauninajuma.
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Cik viegli bija atjauninat objekta sakotnéjo poziciju?

7 (70 %)

[=+]

3 (30 %)

00 %) 0 (0 %) 0 (0 %)

1 2 3 4 5

30.att. Aptaujas rezultats. Cik viegli bija atjauninat objekta sakotn€jo poziciju (Avots: Darba

autora izstradats attels)

Kopgjais aplikacijas vertéjums no pirmajiem lietotajiem.

Aptaujas pedejie 2 jautajumi bija versti uz to, ka lietotaji kopuma vért€ pirmo Devoss AR
mobilas aplikacijas versiju. No otras bakalaura darba dalas pieradijas, ka lietotaji lielu uzmanibu
pievers tam, cik viegli vai griti ir lietot Jiisu preci, cik intuitivi var atrast visas ta funkcijas. Tapéc
§1 projekta autoram bija loti svarigi parliecinaties, ka lietotajiem nav jatéré daudz laika, meklgjot

risinajumu, ka veikt kadu darbibu. Lai to panaktu, ir veikti vairaki soli:

e IpaSa uzmaniba tika pievérsta katrai ilustracijai uz darbibas pogam, lai tas biitu péc

iesp€jas pazistamakas lietotajiem no citam mobilajam aplikacijam;

e Tadas opcijas ka, pieméram, piekluve galvenajai izv€lnei, izmantojot pogu, tika izvietotas
uz ekrana ta, ka tas visbiezak tiek darits citas mobilajas lietojumprogrammas. Tas bija
svarigi, jo saskana ar vienu no 21 UI/UX dizaina likumiem, cilvéki pavada daudz laika
citas platformas un tad€jadi vini sagaida, ka jisu produkts darbosies lidzigi.

Tomeér komentaru sadala joprojam varéja redzet lietotaju piezimes par to, ka dazas funkcijas bija

vai griiti lietojamas, vai ari bija griti saprast, ka veikt dazas darbibas.
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Piem@ram, uzreiz nebija skaidrs, ka manipulét objektus AR skata. Nakotng, lai uzlabotu So
raditaju, autore plano ieviest papildu padomus un nelielu apmacibu, lai lietotajs uzreiz varétu

redzet visas aplikacija pieejamas funkcijas un redz&t, ka tas izmantot.

Cik intuitivs bija izvélnes un pogu izkartojums?

7 (70 %)

=+

3 (30 %)

0 (0 %) 00 %) 0 (0 %)

1 2 3 4 5

31.att. Aptaujas rezultats. Cik intuitivs bija izv€lnes un pogu izkartojums (Avots: Darba autora

izstradats attéls)

P&dgjais jautajums eksperimenta dalibniekiem bija, cik no 5 zvaigzném vini pieskirtu Devoss AR
mobilajai lietotnei, ja vini to lejupieladétu no Google Play platformas. No 10 atbildém kopgjais

vid&jais vértéjums bija 3.6/5. (32.att.).

Ja jos lejupieladétu sadu aplikaciju na Google Play, cik zvaigznes jas tai
pieskirtu?

=1}
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32.att. Aptaujas rezultats. Kopgjais Devoss AR aplikacijas vertéjums (Avots: Darba autora
izstradats attéls)
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Sakuma tas var $kist zems novertejums. Tomer janem vera §adi faktori:

Darba autors pie $T projekta stradaja patstavigi, bez izstradataju un dizaineru komandas,

ka tas parasti notiek, izstradajot mobilas aplikacijas realiem uznémumiem,

Devoss AR mobilas lietotnes izveidei atvéletais laiks bija ierobezots. Tapéc dazas kliudas
pirmaja versija nebija iesp&jams noverst;

ST projekta autoram 3T bija pirma pieredze mobilo aplikaciju veidosana. Tapéc daudzi
procesi aiznéma vairak laika, jo bija nepiecieSams izpétit jautajumu, atrast risinajumu,
ieviest to prakse. Ja risinajums nedarbojas, bija nepiecieSams vélreiz izp€tit problemu,

meginot saprast, kur§ elements triikst, kapec kaut kas nedarbojas un ka to varétu labot;

Cilvekiem jau ir standarti, ko nosaka citas aplikacijas, ko razo lielie uznémumi. Tapéc
vini no paSa sakuma sagaida no citam aplikacijam daudz vairak. Tomér ir nepiecieSams
laiks, lai izpilditu visus uzdevumus, lai jiisu produkts biitu viena limeni ar lielajiem

konkurentiem.

Nakotné darba autors plano turpinat darbu pie $is aplikacijas, procesa nemot véra visus to

lietotaju komentarus, kuri testeé Devoss AR mobilo aplikaciju. Lai turpmak sanemtu plasakas

atsauksmes no lietotajiem mobilas aplikacijas uzlabosanai, projekta autors plano:

Izlabot tas kliidas, kas paradijas §1 eksperimenta laika un ir jau zinamas projekta autoram,

ka ar1 pievienot dazas funkcijas, kuras eksperimenta dalibnieki ludza;

ledot jauno versiju vélreiz parbaudit maksimalajam lietotaju skaitam. Sakara ar to, ka
test€Sanas laiks nebiis ierobezots, datus biis iesp€jams ieglit no daudz lielaka cilvéku

skaita. Analiz&t vinu atsauksmes un veikt izmainas;

Saja bridi lietotné lielaka dala no nelielam klidam biis salabota, un ta biis gatava
publiskoSanai lielaka platforma. Ta ka aplikacija tiek atbalstita Android platforma,
Google Play var biit laba platforma lietotaju verteéjumu un komentaru apkoposanai. Péc
tam mobilas aplikacijas autors var€s nepartraukti sanemt jaunas atsauksmes un veikt

atjauninajumus, labojot kluidas;

Parcelt aplikaciju arTuz iOS platformu, lai paplasinatu lietotaju auditoriju.
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3. PETIJUMA REZULTATI
3.1. Mediju monitorings
Viens no §1 bakalaura darba p&tijjuma metodém ir mediju monitorings. Tas galvenais mérkis ir
analiz€t jau eso$as mebelu kataloga aplikacijas ar paplasinatas realitates funkciju, ka arT analiz&t
to lietotaju atsauksmes dazadas platformas. STanalize palidzes saprast, kas lietotajiem patik un ko
vargtu uzlabot $adas lietojumprogrammas. Tas kliis arT par majienu, veidojot savu aplikaciju.
Analizes galvena uzmaniba tiks pieveérsta lietotnu atsauksmém un veért€jumiem, ka ar1 lietotaju
komentariem. No tiem tiks izdariti secinajumi un sniegti priekslikumi par to, ko varétu mainit
aplikacija, pamatojoties uz lietotaja saskarsnes un lietotaja pieredzes mobilas aplikacijas dizaina
likumiem. Pirma un svarigaka probléma, ar ko darba autore saskaras jau pasa sakuma, bija loti
maz komentaru un vertejumu pieejamas platformas. Pat popularakas uzpémumu reklamétas
lietotnes nebija pieejamas visiem lietotajiem. Bija nepiecieSams daudz pilu, lai tos atrastu un
noskaidrotu, ka un kur tie ir pieejami uzstadiSanai. Tapat nakama probléma bija ta, ka izradijas,
ka lielaka dala no $§Tm aplikacijam ir izveidotas tikai uz 10S platformas, lidz ar to lietotaju skaits,
kuriem ir iesp€ja lejupieladet aplikaciju, tiek krasi samazinats. Un tas nozimé ar1 atsauksmju un
komentaru skaitu. Un informacijas atraSana par tiem bija loti sarezgita. Tas ietekmgja to, ka kluva
neiesp&jami salidzinat aplikacijas péc vienadiem krit€rijiem. Tomér negativs rezultats ir ari
rezultats un iemesls analizét, kapéc tas notiek. Neskatoties uz visam griitibam atrast picejamo
informaciju mediju monitoringam, darba autorei izdevas noskaidrot sadu informaciju: Analiz&jot
dazadus ierakstus par eso$o AR mébelu lietotnu aplikacijam, pieméram, "14 best Augmented
Reality furniture apps™ (Alexander Sokhanych, 2021) un "Top 10 AR Furniture Shopping Apps
that Change the Future of Business™ (Yura Velichko, 2021), autors secinaja, ka Sobrid tirgt ir
aptuveni 20 lidzigas AR mébelu lietojumprogrammas. Ta ka visas aplikacijas nav iesp&jams
analizét darba apjoma ierobezojuma dgl, tika nolemts izvéleties 4 lictojumprogrammas, kas ir
vislidzigakas piedavatajas funkcijas un kuram ir ar1 vislielaka popularitate un lietotaju vertejumu

skaits. Rezultata atlasitas aplikacijas bija:
e Houzz;
e |IKEA Place;
e Housecraft;

e roOomy.
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Visam 4 atlasttajam lietotném ir paplasinatas realitates funkcija, kas lauj, izmantojot talruna
kameru, novietot mébeles sava apkartne, pieméram, gulamistaba vai virtuvé. Ta ka aplikacijas ir
pieejamas dazadas platformas, darba autors nevar€s tas salidzinat vienas un tajas pasas vietnes
vai platformas. Tapéc lietotaju vertéjumi un komentari tiks apkopoti no lidzigakajam platformam

gan Android, gan iOS. P&tljumam tika atlasitas $adas platformas:
1. App Store — Platforma spé€lu, gramatu un citu daudzu citu aplikaciju lejupieladei i0S
lietotajiem;
2. Google Play — Platforma miuzikas, sp€lu, filmu un daudzu citu lietojumprogrammu
lejupieladei Android lietotajiem
Houzz.

Pieejamas lejuplades platformas: App Store (i0S), Google Play (Android).

Houzz ir mébelu aplikacija ar 3D un AR funkcijam. Ta ir pieejama gan Android, gan iPhone

lietotajiem. [zmantojot So lietojumprogrammu, jiis varat:
1. Vizualizét mébeles savas majas telpa;
2. Apskatit vairak neka 100 000 preces mobila veikala lietotng;
3. lepirkties, izmantojot aplikaciju.

No 4 parskatitajam lietotném, Houzz aplikacijai ir visvairak vértéjumi un ari augstakais kopéjais
vertéjums — 4.7 no 391 949 atsauksmém platforma Google Play (33.att.) un 4.8 no 225.7

tikstoSiem atsauksmém platforma App Store (34.att.).

App Store Preview

Houzz - Home Design & Remodel
Ratings and Reviews

I .8 out of 5 225.7K Ratings .

34.att. Houzz reitings App Store platforma (Avots: Darba autora izstradats attéls)
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Tas bija negaidits, bet App Store platforma bija pieejami tikai 10 komentari. Un, neskatoties uz
to, ka kopvert&jums ir neticami augsts, 6 komentaros no 10 bija zemakais vert&jums - 1. Galvenie
iemesli bija:

e Lietotaji loti ilgi gaidija savu pasiitjumu,

e Cilveki, kuriem bija biznesa ligumi ar So uznémumu, bija loti viluSies. P&c vinu teikta,
Houses piedavaja sadarboties par dazadam témam, tacu galu gala vini parstaja reagét un
viss process un progress apstajas. DaZiem no viniem tika izkrapta nauda. Rezultata
cilvekiem bija jasazinas ar bankam, lai atgrieztu vismaz dalu naudas. P&c cietuSo teikta,
bankas naudu atdevuSas, jo Sie nebija pirmie gadijjumi. Ir loti gruti pateikt, cik patiesi ir
Sie gadijumi, tau $adu komentaru skaits liek aizdomaties. Viens no koment&tajiem
noradija, ka neiesaka veikt darfjumus ar So uzp€mumu, tacu par paSu aplikaciju neko

sliktu nevar teikt tiem klientiem, kuri velas to izmantot tikai dizainam.

REVIEWS © Review paolicy and info

33.att. Houzz reitings Google Play platforma (Avots: Darba autora izstradats attéls)

Google Play platforma $adi negativi komentari netika atrasti. Visbiezak lietotaji zemu vertéjumu

sniedza tapéc, ka lietojumprogramma vinu mobilaja ieric€ nedarbojas labi, ka arT:
e Saskarne nebija viegli saprotama;
e Griti dabiit atbildes no atbalsta, biezi sanak ta, ka cilvékiem vispar neatbild;
e (riti ieiet sava profila;
e Ne visas apsolitas funkcijas faktiski ir pieejamas lietotné.

56



Nav parsteidzosi, ka starp aptuveni pusmiljonu komentaru bija ar negativi. Tomer galu gala

pozitivo atsauksmju skaits bija daudz lielaks. Kopuma lietotaji atzimé&ja $adas prieksrocibas:
e Aplikacija sniedz iedvesmu ar jau gatavajam interjera idejam;
e Aplikacija parada jaunakas tendences interjera dizaina pasaulg;

e Izlas€ var saglabat ne tikai savas idejas, bet ar1 dazadus informativus ierakstus ar tekstu un

atte€liem ar citu idejam, ko vat izpétit velak;

e PlaSs interjera dizainu klasts;

e Viegli lietojama aplikacija, skaidra saskarne.
IKEA Place.
Piecjamas lejuplades platformas: App Store (i0S).
IKEA Place ir viena no popularakajam mébelu AR lietotném. Tomer ta ir pieejama tikai i0S
ieri¢u lietotajiem. S7aplikacija lauj:

1. Apskatit IKEA mébelu katalogu mobilaja aplikacija;

2. levietot mebeles sava istaba caur sava telefona kameru, izmantojot AR funkciju. Mébeles

tiek novietotas tados izmeros, ka tas ir dZive.;

No visam 4 lietotném IKEA Place bija visvairak vert§jumu — 5.6 k, kas nav parsteidzosi, nemot
vera to, ka IKEA ir lielakais mébelu uznémums un téré daudz naudas un pilu, reklam&jot savus

produktus. Arikopvertéjums bija arkartigi augsts — 4.6 no maksimaliem 5 (35.att.).

Ratings and Reviews See A
4 .6 out of 5 5.6K Ratings _

35.att. IKEA Place reitings App Store platforma (Avots: Darba autora izstradats attéls)

=]
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Ja jis meginat meklet informaciju par IKEA Place, izmantojot App Store platformu datora, tad
no visam atsauksmém ir pieejami tikai 10 komentari. Tap&c tika nolemts meklet tos telefona, tacu
atklajas, ka tas nebija iesp&jams. Visticamak, ST aplikacija Latvijas teritorija nav pieejama, jo ta
vienkar$i neparadijas meklétaja. Tapéc bija jaanalizé tas, kas ir pieejams. Divi no 10
pieejamajiem komentariem tika novertéti ar 5, viens tika novertéts ar 4, tris lietotaji to noverteja
ar 3, vel tris novert&ja to ar 2 un viens novertéja to ar 1. Neskatoties uz to, ka pozitivu atsauksmju
bija daudz vairak neka negativu, starp 10 pieejamajiem komentariem izradijas nedaudz vairak ar

vert§jumu 3 un zemak. No minusiem lietotaji atzimeja:

e Lietotn€ nebija pieejams pietickami daudz mébelu modelu. Tomer IKEA ir liels bizness ar
milzigu daudzumu dazadu meébelu, tapéc tas visas uzreiz pievienot vienkar$i nav
iespgjams. Tomér IKEA joprojam strada, lai pakapeniski pievienotu savam lietojumam

arvien vairak jaunus produktus;
e Nav mekléSanas péc mebelu nosaukuma;
e Ne gluzi intuitiva saskarne, nav nekadas instrukcijas;

No priekSrocibam lietotaji galvenokart atzim&ja pasu ideju, sakot, ka ta ir interesanta un kopuma
aplikacija ir loti noderiga. Tomér pat starp pozitivajiem komentariem lietotdji pievienoja

papildinajumu, ka ir dazadi stkumi, kas bttu jauzlabo.
Housecraft.
Piecjamas lejuplades platformas: App Store (i0S).
Housecraft lictojumprogramma ir mébelu katalogs ar paplasinatas realitates funkciju, kas palidz
planot ka izskatisies jiisu interjera dizains. ST lietotne ir pieejama tikai iPhone un iPad iericém
App Store platforma.
Dazas no lietotne pieejamajam funkcijam ir:
1. 3D meébelu modelu izvietoSana sava vieta, izmantojot AR funkciju un jusu iericu kameru;

2. Katras meébeles precizi izméri. Jus varat redz&t precizu atlasito vienumu augstumu,

platumu un dzilumu;

3. lesp€ja saglabat savu dizainu ka fotoatt€lu vai pat uznemt video, ka arT nosiitit tos saviem

draugiem un pazinam.
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Kopuma App Store platforma uz 2022. gada aprili Housecraft lietotnei ir 562 vert&jumi (36.att.).
No maksimala punktu skaita 5 §T lietotne lidz Sim ir sanémusi 4.5, kas ir arkartigi augsts raditajs

un norada, ka kopuma cilvéki ir loti apmierinati ar $o lietotni.

Ratings and Reviews See A
I .5 out of 5 562 Ratings

36.att. Housecraft reitings App Store platforma (Avots: Darba autora izstradats attéls)

Neskatoties uz to, ka App Store tika paraditi 562 vertéjumi, bija pieejami tikai 10 komentari. No
visiem 10 komentariem 4 no tiem sanéma veértg§jumu 4, no tiem 5 sanéma maksimalo vertgjumu,
tas ir, 5, un tikai 1 lietotajs no pieejamajiem 10 komentariem aplikacijai deva zemako veért&jumu,
kas ir 1. Komentaros, kas novertéti ar 4 un augstak, lielakoties bija lidzigi punkti par to, kapec

viniem patika lietotne, vai ka ta varétu biit nedaudz uzlabota. VisbieZak atkartojas:
e Objektu realistiska fizika un to izskats;
e Nav liekas reklamas, ka ar1 visas aplikacijas funkcijas ir pilnigi bezmaksas;
e Dazi lietotaji vélas, lai izstradataji pievienotu dazadas metrikas sistémas;

e Lietojumprogramma ir loti &rta jlisu interjera dizaina planoSanai, pateicoties radito ideju

saglabasanas funkcijai;

e Lietotaji atzimé, ka veletos iesp&ju izveleties vel vairakas mebeles, ka ari ludz pievienot

iesp&ju mainit objekta krasu.
Vienigais negativs komentars ar vertgjumu 1 savu vertéjumu pamatoja ta:

e Aplikacija nedarbojas uz manas mobilajas iericés;
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Kopuma var redzet, ka cilvéki augstu noveérteéja Sis aplikacijas funkcionalitati. Tas ir &rti
lietojams, nav liekas reklamas un precizi modela merjjumi palidz lietotajiem uzreiz redzet, kada
izm@ra, piem&ram, divans ir nepiecieSsams. Diemzgl ta nedarbojas visas mobilajas ieric€s, tapec
aplikacija sanéma loti zemus vert€jumus. Analiz&jot So aplikaciju, var secinat, ka cilveki loti
augstu verte spgju precizi redzet sava istaba esosa objekta izméru. Tapéc, izstradajot Sadu

aplikaciju, ja iesp&jams, tad noteikti ir verts pievienot So funkciju.
roOomy.
Pieejamas lejuplades platformas: App Store (i0S).

Kompanija roOomy palidz pardot majas, paradot klientiem interjera dizainus nevis ar stam
mebelém, bet gan ar vinu paplasinatas realitates lietotni. Vini saka, ka tas ir fakts, ka majas labak
pardodas tad, ja tas ir mebel€tas un klients uzreiz redz, ka to iesp&jams iekartot. Tacu maju
iekartoSana ar 1stam mébelém tikai izrades de] ir loti darga, tapec uznémumam daudz izdevigak ir
izmantot AR aplikaciju. Majas izrades laika vini parada klientiem daZadus iesp&jamos interjera
dizainus, izmantojot mobilo ierici, izmantojot vinu izveidoto lietotni. Bet pati aplikacija ir
pieejama ari bez maksas visiem Apple lietotajiem. Pasai lictojumprogrammai ir daudz dazadas

funkcijas:

1. Parveidot savu dzivokli no 2D uz 3D. lzmantojot kameru, var izveidot savas telpas

virtualu 3D telpu un sakt taistt interjera dizainu taja iekSa;
2. lespéja apskatit atseviSkas mebeles ka tieSsaistes kataloga un iegadaties tas;

3. lespéja aplikot visdetalizétakos mébelu 3D modelus tuvplana, laujot redzet pat faktiras

un materialus, no kuriem §is mebeles ir izgatavotas;

4. Saglabat un nosiitit saglabatos dizainus uz dazadiem socialajiem tikliem. Uzpémums ar1

piedava atzimét roOomy savos ierakstos, izmantojot #myroOomydesign;
5. lespéja aplukot daudzas dazadas telpas ar gatavu interjera dizainu iedvesmai.

App Store platforma bija tikai 26 roOomi lietotnu vert&jumi ar loti zemu vid&jo vertejumu 2.7 no

iesp&jamam 5 (37.att.).
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Ratings and Reviews See A
2 ® ; out of 5 26 Ratings p—

37.att. roOomy reitings App Store platforma (Avots: Darba autora izstradats attéls)

Lai saprastu, kapec lietotaji deva tik zemu vertejumu, bija nepiecieSams analiz€t visus pieejamos
komentarus. Bija pieejami tikai 10 vert€jumi. 3 no tiem sanéma zemako punktu skaitu - 1, viens
komentars sanéma 2, divi no pieejamajiem komentariem bija ar 4 un Cetri komentari sanéma

augstako punktu skaitu, tas ir, 5. Pozitivi komentari galvenokart bija par to, ka:

e roOmy ir lictotajam draudziga lietotne, ir pieejamas soli pa solim instrukcijas, viegli

saprast, ka lietot So lietotni;
e Liela mébelu izvéle;

e Ir erti iegadaties mébeles, jo katrai no tam ir saite uz vietni, kur var iegadaties So

produktu.

Tomér bija art arkartigi negativi komentari, kas loti at$kiras no informacijas lietotnes apraksta un
no pozitivajiem komentariem. Parsvara negativos komentaros lietotaji rakstija, ka aplikacija vairs

nav tada, kada ta bija agrak.

P&c vinu vardiem, $1 aplikacija tagad lauj skatit tikai interjera dizaina att€lus un tai vairs nav 3D
vai paplasinatas realitates funkciju. Un, spriezot péc aplikacijas kopgja vertéjuma, $adu viedoklu
bijis vairakums. Griti pateikt, ka patiesiba ir, jo cilvéki izmanto dazadas mobilas ierices.
lesp&jams, ka uz dazam no tam 3D un paplasSinatas realitates funkcija vienkarsi nav pieejama,
otrs pienémums ir tads, ka, iesp&jams, aplikacija Sobrid tieSam neatbalsta tas funkcijas, kas bija
pieejamas ieprieks. Lai to parbauditu prakse, darba autors lidza draugu, kurs lieto iPhone 11 Pro
Max, parbaudit ka darbojas aplikacija roOmy. Rezultata izradjjas, ka darbojas gan 3D, gan

paplasinatas realitates funkcija (38.att.).
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Modeli tika paraditi pareizi, pat atbilda realajam izméram. Pamatojoties uz to, varam secinat, ka,

visticamak, aplikacijas 3D un AR funkcijas netiek atbalstitas visas mobilajas ierices.

15:05

By

. _ ViEW INFO TS

38.att. 3D un AR funkciju ekranuznémumi no lietotnes roOomy (Avots: Darba autora izstradats

attels)

Analizg€jot jau ceturto lietojumprogrammu, kluva ari skaidrs, ka neatkarigi no ta, cik daudz
komentaru ir aplikacijai, App Store platformas vietne parada ne vairak ka 10 komentarus. Taja
pasa laika App Store, kas atrodas mobilajas ieric€s, vispar nevargja paradit komentarus tam
pasam lietojumprogrammam, kuram, skatoties parlikprogramma no datora, bija vismaz 10
komentari. Nav zinams, ka App Store izvélas Sos 10 komentarus katrai lietotnei, tomér visam

lietotne€m starp 10 komentariem noteikti ir komentari, kuru vértéjums ir 1 un 5.

Kopuma no katras lietojumprogrammas analizes var skaidri redzet, ar ko klienti ir neapmierinati
visvairak un kadus punktus var nemt véra, veidojot savu produktu. No visam analizém darba

autors sev izc€la svarigakos punktus:
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Lietotaji ir loti jutigi pret lietojumprogrammas dizainu un tas saskarni. Ir loti svarigi
izstradat visas detalas, lai izv€lne butu intuitiva un saprotama. Ja nepiecieSams, japievieno

neliela apmaciba, lai lietotajs netérétu laiku, saprotot, ka izmantot kadu funkciju;

Ir loti svarigi atbildét uz klientu e-pastiem p€c iesp&jas atrak. Jo ilgak lietotaji gaida
atbildi uz jautajumu par vinu problému, jo dusmigaki vini klust. Attiecigi vini pieskirs
zemu vertejumu un atstas sliktu komentaru, kas var atturét citus potencialos klientus no

jusu produkta lietoSanas;

Ir svarigi pastavigi atjauninat un papildinat savu katalogu, pretéja gadijuma lietotajs
dosies pie jiusu konkurenta nelielas precu izvéles del.
Tas biitu diezgan liels pluss, ja lietojumprogrammai ir funkcija saglabat dazadas lietas

izlas€. Tie var biit gan saglabati dizaini, ko lietotajs veido pats, gan citu lietotaju dizaini

iedvesmai.

3.2. Latvijas iedzivotaju anketéSana

Lai saprastu, cik §1bakalaura téma ir aktuala Latvijas iedzivotaju vidi, tika nolemts veikt aptauju.

Sts anketas rezultati palidzés noskaidrot, cik loti Latvijas iedzivotaji parzina 3D vizualizacijas un

paplasinatas realitates jedzienus, ka ar palidzes noskaidrot, cik loti vini biitu ieintereséti izmantot

mebelu aplikacijas ar paplaSinatas realitates un 3D skata funkcijam. Lai iegiitu liclu aptaujas

dalibnieku skaitu, tika nolemts aptauju nosiitit lielakajam skaitam grupu dazadas platformas.

Rezultata ligums piedalities aptauja tika nosutits uz:

1.

2.

5.

6.

Vairakas Facebook grupas, kas veltitas aptaujam,;

Darba autora Facebook profila, aicinot piedalities, ka arT dalities ar informaciju talak;
Instagram Stories;

Privatas zinas Instagram, aicinot piedalities, ka arT dalities ar informaciju talak;
Daudzi Discord serveri;

Whatsapp cats ar kursabiedriem, aicinot piedalities, ka art dalities ar informaciju talak.

Gritibas sagadaja tas, ka aptauja bija latvieSu valoda un bija veidota Latvijas iedzivotajiem, kas

nozimgé, ka vietu izvéle, kur var lugt palidzibu, bija nedaudz ierobezota. Cilveki parasti neaizpilda

anketas ar lielu entuziasmu.
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Tapéc, lai iegiitu nedaudz vairak atbilzu, tika nolemts:
1. Visur pierakstit, ka aptauja ir anonima,

2. Facebook grupas pievienot informaciju, ka katram, kas piedalisies aptauja, darba autors

aizpildis aptauju pretT;
3. Pieraktit, ka aptauja ir 1sa un neatnems daudz laika.

Aptauja sastavéja kopuma no 9 jautajumiem, no kuriem tris bija versti uz to, lai uzzinatu vairak
par respondentiem. Sie trfs jautajumi tika uzdoti par respondentu vecumu, dzimumu un
dzivesvietu. Jautajums par dzivesvietu tika ieviests, lai parliecinatos, ka aptauja iegtitie dati tiek
sanemti no Latvijas iedzivotajiem, un aptauja izvirzita t€éma ir aktuala tieSi viniem. Tiem, kam ir
ne€rti atbildét uz $adiem jautajumiem, ir picejama ari opcija “Nevélos teikt” jautajumiem par
dzimumu un atraSanas vietu. Pirms visiem jautajumiem ir tekstlodzins, kura ir aprakstits, kam §1
aptauja ir paredzéta, kada ir bakalaura darba téma un ko autore vélas sasniegt, veicot o aptauju.
Tika ieklauta arT informacija, ka aptauja ir anonima, lai cilvéki justos &rtak, atbildot uz
jautajumiem. Pec 3 jautajumiem par respondentiem tika ieviesta 1sa informacija par to, kas ir
paplaSinata realitate, un 2 jautajumi par to, cik labi cilvéki bija iepazinuSies ar paplaSinatas
realitates un arhitektiiras vizualizacijas jédzieniem pirms aptaujas veikSanas. Tika pievienots ari
jautajums par to, cik biezi cilvéki ikdiena izmanto aplikacijas ar paplaSinatas realitates funkciju.
Talak dalibnieki tika aicinati iepazities ar aplikacijas konceptu, kas tick radits $1 bakalaura darba
ietvaros. Informacija par to, ka izskatas aplikacija, tika sniegta, pievienojot bildes no interneta un
ekransavinus no autora realas aplikacijas. Ari tika pievienoti lauki ar isu tekstu par 2 galvenajam
lictojumprogrammas funkcijam: paplaSinatas realitates un 3D skatu. Tika nolemts pievienot
minimalu tekstu un informaciju, tacu pietickami, lai respondenti saprastu aplikacijas ideju, ka art
lai nebiitu jalasa parak daudz teksta un cilvéki nenogurstu no aptaujas. Tas bija svarigi, jo prieksa
bija vél 3 jautajumi. SekojoSie 2 jautdjumi aptaujai bija loti svarigi, jo tie, pirmkart, palidz
pieradit darba aktualitati, un, otrkart, palidz€s noskaidrot, cik loti cilvéki patieSam butu

ieintereséti izmantot $adas aplikacijas, un vai vini dotu prieksroku uznémumiem kam tas ir:
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1. Cik noderiga jums biitu $ada aplikacija, ja Jis planotu pirkt mébeles? (Aplikacija ir

bezmaksas un viegli pieejama tadas platformas ka Google Play vai App Store)

2. Nemot vera, ka diviem uznémumiem ir vienadas kvalitates mebeles, vai jiis dotu
priekSroku uznémumam, kuram ir lietotne, kas lauj labak redz&t produktus, kurus

gatavojaties iegadaties?

Pedgjais jautajums ietvéra iesp€ju atzimét vairakas atbildes vienlaikus. Tika jautats kadas
funkcijas lietotaji veletos redzet $ada lietojumprogramma. Ar1 atbildés bija funkcija pievienot

savu atbildes versiju.

Aptaujas rezultati: Aptauja bija atvérta 8 dienas, kuru laika taja piedalijas 163 cilveki. Péc 8
dienam aptauja tika slégta, lai apkopotu datus grafikos, analiz€tu tos un apkopotu. Rezultata
aptauja piedalijas 71 cilvéks vecuma no 25 lidz 30 gadiem, 49 cilvéki vecuma no 18 lidz 24
gadiem, un 43 cilvéki atzimgja, ka ir vecaki par 31 gadu. Neviens no aptaujatajiem nebija jaunaks
par 18 gadiem (39.att.). Zinat aptauja iesaistito personu vecumu bija svarigi, jo, ja lielaka dala
atbildetu, ka vini ir jaunaki par 18 gadiem, aptaujai nebiitu jégas, jo beérni nav mebelu veikalu
mérkauditorija. Un parasti cilveki, kas jaunaki par 18 gadiem, skoléni, kas macas skola, nav
ieintereséti iegadaties mebeles. Ka pieméru var papemt vienu no lielakajiem mébelu
uznémumiem IKEA, to meérkauditorija ir vidusSkiras cilvéki vecuma no 20 lidz 34 gadiem

2022.gada (Marques, 2022).

Jusu vecums

163 oTBETE

@ Zem 138 gadiem
® 12-24 gadi

25 - 30 gadi
@ Virs 31 gadiem

39.att. Jautajums par respondenta vecumu (Avots: autora veiktas aptaujas rezultatu apkopojums)
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Aptaujato vidi bija gandriz vienads virieSu un sievieSu skaits (40.att.). Rezultati liecingja, ka
aptauja piedalfjas 87 virieSi un 75 sievietes. Tikai viena persona no visiem aptaujatajiem
nevelgjas noradit Savu dzimumu. Saskana ar IKEA statistiku, aptuveni vienads skaits virieSu un
sievieSu perk mebeles pie viniem. Lidz ar to respondentu dzimums nav kritisks jautajums. Tacu,
ja aptauja biitu daudz vairak virieSu vai sievieSu, galu gala nebutu iesp&jams runat visu cilveku
varda, biitu svarigi atziméet, ka aptauja vairak piedalijas viriesi vai sievietes, un viedoklis, kas
noradits aptauja. atbildes vairak pieder viniem. Varbiit butu lietderigi veikt eksperimentu un
salidzinat dazadu dzimumu viedoklus atseviski. Biitu iesp&jams, ka rezultati butu atskirigi un tad

darba autors varétu analizét, kapéc sanaca $adi rezultati un kas to varétu ietekmét.

Jusu dzimums

163 oTBETR

@ Sicviete
@ \VTrietis
NevElos teiki

40.att. Jautajums par respondenta dzimumu (Avots: autora veiktas aptaujas rezultatu

apkopojums)

Aptauja par dzivesvietu tikai 2 cilvéki atzimé&ja, ka dzivo arpus Latvijas (41.att). Neviens cilvéks
neatteicas atbildét uz So jautajumu. Un 98,8% aptaujato, kas ir 161 cilvéks, atzim€ja, ka dzivo
Latvija. Ta ka pétfjuma jautajums ir cik aktuala ir mébelu kataloga aplikacijas izmantoSana ar 3D
un paplasinatas realitates skata funkciju Latvijas iedzivotajiem, bija svarigi, lai respondenti bija

no Latvijas.
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Jus dzivojat:

163 oTBETE
@ Latvija

@ Cita valstT
MevElos teikt

41 .att. Jautajums par respondenta dzivoSanas vietu (Avots: autora veiktas aptaujas rezultatu

apkopojums)

Talak aptaujai sekoja jautajumi par to, cik labi cilvéki parzina paplasinatas realitates tehnologiju
un arhitekttiras vizualizaciju (42.att.). Jautajuma par to, vai respondenti pirms aptaujas bija
dzird€jusi par paplaSinato realitati, 119 cilvéki atziméja, ka viniem §1 t€ma ir pazistama. Savukart
27% aptaujato, tas ir, 44 cilveki, atzimgja, ka par So terminu iepriek$ nav dzird€jusi. Rezultata
iegiitie 73 procenti respondentu, kuri bija zinama mera pazistami ar So t€ému, norada, ka par So
tému tiek runats un cilvéki par to ir diezgan ieintereséti. Tacu aptuveni 1/4 cilvéku, kuri par So
tému iepriek§ nav dzird&jusi, norada, ka ir kur attistities. Lai tehnologijas attistitos, cilvékiem ir
jaredz, ka tas viniem var biit noderigas. Jo vairak cilveki par to runa, jo lielaks finans€jums tiek

pieskirts projektiem $is tehnologijas izstradei.

Vai Jus pirms tam esiet dzirdejusi par terminu paplasinata realitate (AR -
augmented reality) ?

163 oTBETA

® .
® NE

42 .att. Cik labi respondenti ir pazistami ar paplaSinato realitati (Avots: autora veiktas aptaujas

rezultatu apkopojums)
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Nedaudz labaka situacija ir ar arhitektiiras vizualizacijas t€ému (43.att.). Tikai 20 cilvéki no 163
noradija, ka nav pazistami ar arhitektiiras vizualizacijas tému. 51 cilvéks atzimgja, ka aptuveni
saprot, kas tas ir, un 92 cilvéki zina, par ko ir runa. Atskiriba starp tiem, kas nezina par
paplasinato realitati un arhitekttras vizualizaciju, ir vairak neka 2 reizes. Ir gruti pateikt kapec ta
notika, tacu visdrizak tas ir logiski, jo par interjera dizainu interes€jas vairak cilvéku neka par AR
tehnologijam. Jautajumi un vajadziba péc interjera dizaina cilvéku dzivé ir daudz biezak
sastopami neka paplasinata realitate. Un attiecigi cilvéki vairak par to runa, ir pieejama plasaka
informacija, lidz ar to vairak cilvéku dzird informaciju par interjera dizainu un dazadiem

instrumentiem tam.

Vai Jus zinat kas ir arhitekturas vizualizacija?

163 oTBETA

[ K]
®nE

Apméram saprofu

43.att. Cik labi respondenti ir pazistami ar arhitektiiras vizualizaciju (Avots: autora veiktas

aptaujas rezultatu apkopojums)

Atbilzu rezultats uz nakamo jautajumu nebija tads, kadu gaidija darba autors. Atbilzu variantiem
tika izmantota Likerta skala (skala no 1 lidz 5). Tika pienemts, ka lielaka dala aptaujato atbildétu
no 3 Iidz 5, tas ir, cilvéki gandriz katru dienu izmanto Instagram maskas, Snapchat un citas
lidzigas aplikacijas. Parsteidzosi, rezultats bija pret€js. Lielaka dala cilvéku atzimg&ja, ka vini §is
funkcijas praktiski neizmanto (44.att.). lemesli var but dazadi, darba autoram Sobrid ir vairaki

pienémumi:

1. Misdienu pasaulé daudzi izmanto socialo tiklu aplikacijas, tacu joprojam ir liela dala
cilvéku, kuri dazadu iemeslu dél neizmanto tajos visas funkcijas, bet tikai, pieméram,

cato. Attiecigi vini nepublicé “stories” un retak siita ikdienas fotografijas;
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2. Cilveki ir pazistami tikai ar nelielu skaitu popularako paplasinatas realitates lietotnu, un,
iesp&jams, vienkarsi nav dzird&jusi par pargjam,
3. Ne visas mobilas ierices atbalsta paplasinatas realitates funkciju;

4. Papildinata realitate joprojam tiek vairak izmantota ka izklaide, tapec cilveki neredz

vajadzibu to izmantot ikdiena.

Cik biezi jus izmantojat paplasinatas realitates lietotnes? (Instagram maskas, |_|:| Konupoeats

Snapchat maskas, Google Lens, Pokemon Go u.c.)
163 oTBETE

80 60 (36,8 %)

54 (33,1 %)

40

26 (16 %
20 (16 %)

17 (10,4 %)

6 (3.7 %)
1 2 3 4 5

44 att. Cik biezi respondenti licto aplikacijas ar paplasinatas realitates funkciju (Avots:

autora veiktas aptaujas rezultatu apkopojums)

Izsakot savus pienémumus, darba autors noléma uzdot jautajumu Savam universitates kursam
Watsapp gruppa: “Ja cilvéks reti izmanto aplikacijas ar AR funkciju, tad kapéc?”. Rezultata

daudzas atbildes tika atkartotas, un galvenie iemesli bija:
1. Atri apnik;
2. Nav nepiecieSamibas ikdienas dzive;
3. Neinteresé $ads izklaides/briva laika nosiSanas veids;

4. Biezi vien aplikacijas ar AR funkciju liekas vairak ka gimmick, kur§ varbit tikai vienreiz

liekas interesants.
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Viens no tiem cilveékiem, kas atbild€ja, velgjas sniegt detalizétaku atbildi par spélem ar AR
funkciju (45.att.). Ta ka §1s komentars ir mobilo spéli, tas var uzskatit par aplikacijam un §1
atbilde ar der, lai atbildéd uz uzdoto jautajumu. Komentara autors ir piekritis, ka darba autors var

izmantot $o komentaru sava bakalaura darba.

Gvido EKA

Vienreiz nokacaju AR racing game.
Uz papira ideja laba, bet nemot
vera kad ir pierasts nosaciti fikséta
kamera, tad lielaka probléma bija
meéginat apvienot pogu spiesanu uz

ekrana ar to, kad tu pats esi kamera
kas var no jebkuras puses skatities uz
trasi.

Pat apsézoties, rokas telefons tomeér
mazliet tric un ta nestabilitate Saja
aspekta ir par daudz 17-32

45.att. Komentars par pieredzi ar AR spéli (Avots: Darba autora izstradats attéls)

Galvena neapmierinatiba bija fakts, ka, neskatoties uz to, ka pati ideja bija loti interesanta,
aplikacijas kvalitate nebija augsta, ta nedarbojas pareizi. Skiet, ka §1 probléma ir izplatita
paplasSinatas realitates lietojumprogrammas. Gandriz vienmér komentaros par $adam sp&lém vai
aplikacijam var atrast cilveku grupu, kas raksta, ka ir vilusies, jo ideja teorétiski bija interesanta,
bet praks€ ta nedarbojas labi. Tas nozimé, ka cilvekiem ir interese par tému, tacu ta atri pazad
nepietickami attistito tehnologiju dél. P&c isa ievada teksta par darba autora izstradatas aplikacijas
konceptu, respondentiem tika uzdots jautajums, cik loti vini biitu ieintereséti lietot $o aplikaciju,
nemot vera, ka ta ir bezmaksas un viegli pieejama tadas platformas ka Google Play vai App
Store. Atbilzu variantiem tika izmantota no 1 Iidz 5, kur 1 nozimé “Nelictotu” un 5 nozime “Bitu
loti noderigi” (46.att.). Ka redzams iegiitaja diagramma, lielaka dala cilvéku sniedza loti pozitivu

atbildi.
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Milzigo interesi par §adas mobilas aplikacijas izmantoSanu izradijusi 89 cilveki no 163, atzim&jot
5. Lielu interesi izradija ar1 vel 58 cilveki, atzim&jot 4. Kopa tas rada neticamu rezultatu, 147 no
163 cilvékiem izradot lielu vélmi izm&ginat lictojumprogrammas, izmantojot paplasinato realitati
un arhitekttiras vizualizaciju. Tikai 1 persona atzimgja 1, noradot, ka vini neizmantos $adu
aplikaciju, 3 cilveki atzim&ja 2, izradot loti zemu interesi. 12 cilvékiem bija griiti atbildét un vini
atzim&ja 3. Tas ir skaidrs raditajs, ka cilvéki patieSam ir ieintereséti izméginat jaunus produktus,
kas var kaut ka atvieglot vinu dzivi. Pieprasijjumam ir jarada piedavajums, tapéc uzpémumiem
vajadz€tu pieveérst uzmanibu tam, kas interes€ lietotajus. Galu gala tas var sniegt labumu

klientiem un dot uznp€mumiem iesp€ju no ta giit pelnu.

Cik noderiga jums butu Sada aplikacija, ja Jus planotu pirkt mebeles? (Aplikacija |_|:| Konupoeate
ir bezmaksas un viegli pieejama tadas platformas ka Google Play vai App Store)

163 oTBRTE

100
89 (54,6 %)
75

- 58 (35,6 %)

25

1 o) 3(1.8%)
(0.5 %) " 12 (7.4 %)

1 2 3 4 5

46.att. Cik ieintereséti respondenti ir aplikacijas lietoSana (Avots: autora veiktas aptaujas

rezultatu apkopojums)

Vel viens pieradijums tam, ka $ada lietojumprogramma (nemot véra, ka ta darbojas labi) bitu
liela priekSrociba uznémumam, kuram ta paradisies pirma, ir tas, ka cilveéki noradija, ka vini tam
dotu prieksroku (47.att.). Sanak, ka $adas aplikacijas izveide varétu atkirt uzpémumu no
konkurentiem, piedavajot kaut ko jaunu, vismaz Latvijas tirgli. Pasaules tirgi ir diezgan daudz
lidzigu aplikaciju, tacu tajas eso$as mébeles nav paredz€tas Latvijas auditorijai. Tapéc pirmais
uzn@mums, kas ko tadu ieviesis sava biznesa Latvija, sanems lielu bonusu un, iesp&jams, jaunu

klientu pieplidumu, kas novedis pie pardoSanas apjoma picauguma.
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Memot vera, ka diviem uznemumiem ir vienadas kvalitates mebeles, vai jus dotu |_|:| Konupoeate
prieksroku uznémumam, kuram ir listotne, kas lauj labak redzet produktus, kurus
gatavojaties iegadaties?

163 oTBETE

100
92 (56,4 %)
75

50
45 (27.6 %)

25

) 22 (13,5 %
I(1.8%) 1(0,6 %) (13,5 %)

47 .att. Respondentu izvéle dot priekSroku uznemumam, kuram ir aplikacija (Avots: autora

veiktas aptaujas rezultatu apkopojums)

Beigas bija jautajums, kadas funkcijas Latvijas iedzivotaji véletos redzeét $adas aplikacijas.
Papildus jau piedavatajam atbildém bija iesp€ja pievienot arT savas. No jau ieteiktajiem lietotaji
visvairak veletos, lai biitu iesp€ja mainit mebelu krasu, pievienot preces grozam un redzet realos
mébelu izmeérus. Visbiezak respondenti lidza pievienot iesp€ju skatit prieckSmetu kop€jo cenu
aina un saglabat savus dizainus atsevi$ka cilné. Mediju monitorings palidz&ja saprast, kadas
klidas butu jaizvairas aplikacijas izstradé un kadas funkcijas lietotaji veletos redzet sada
aplikacija. Latvijas iedzivotaju aptauja palidz&ja saprast, ka, pirmkart, Latvijas iedzivotajus
patieSam interes€ mebelu veikala aplikacijas koncepcija ar 3D un paplaSinatas realitates
funkcijam. Un, otrkart, cilveki pat ir gatavi dot priekSroku uznémumam, kuram ir AR aplikacija,
jo ta var atvieglot mébelu izveles un iegades procesu. Lidz ar to Sads projekts var klit gan par
prieksrocibu par konkurentiem, gan kalpot ka reklama jaunu klientu piesaistiSanai. Nemot véra
to, ka aplikacijas ar paplasinatas realitates funkciju izveides cena ir reguléjama un vispirms var
izveidot budZeta variantu, gala cena var biit pieejama Latvijas uznémgjiem. Ja $ads produkts galu
gala klus par ienesigu instrumentu, uznémums varés taja ieguldit vairak naudas, uzlabojot ta

kvalitati un pievienojot jaunas funkcijas.
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Kopuma, §1 bakalaura darba beigas var droSi pateikt, ka aplikacija var skaitities ka veiksmigi
izstradata un darbojosa, it Ipasi ka pirmaja versija, ko vairak var uzskatit par prototipu. Sanaca
izveidot visas tas funkcijas, ko darba autors planoja pasa sakuma, un pat nedaudz vairak.
Piem@ram, iesp&ja manipulét ar objektiem AR skata rezima tika pievienota vélak, neskatoties uz
to, ka sakuma ta nebija ieklauta planos, jo teorétiski Sis process varétu aiznemt parak daudz laika.
Tacu, pateicoties pareizam laika sadalfjumam, bija iesp&jams ne tikai izp&tit $o jautajumu, bet art
praktiski pievienot $o funkciju. Lai gan $ai funkcijai ir daudz lietu, ko varétu uzlabot, tas fakts, ka
bija iesp&jams pievienot So funkciju laicigi, liecina, ka autoram sanaca iegiit daudz jaunu
zinasanu, kuras tagad vina var pielietot praksg. ST bakalaura darba izstradasanas rezultata tika
sasniegti daudzi meérki. Pateicoties teorijai, darba autors var€ja atsvaidzinat un padzilinat
zinaSanas tadas témas ka paplasinata realitate, arhitektiiras vizualizacija, UlI/UX dizains un dazadi
3D modelu veidoSanas veidi, pieméram, 3D modelésana, fotogramméSana un 3D skenéSana. Ka
ar1 bija iegiitas zinaSanas jaunajas témas, piemé&ram, teorija par to, kadas platformas tiek
izmantotas mobilo aplikaciju izveidei, ka arT no kadiem posmiem sastav to izveide. Otra
bakalaura darba dala, kas ietvéra mediju monitoringu un Latvijas iedzivotaju aptauju, palidzgja
apliecinat témas aktualitati Latvijas teritorija. Un ta ar1 palidz€ja saprast, ko tiesi potencialie
lietotaji sagaida no mebelu mobilajam aplikacijam ar paplaSinatas realitates funkcijam. Citu
uznémumu pieredze palidzgja darba autoram pielaut mazak klidu, veidojot savu projektu, ka art
Sis materials var biit noderigs ari citiem izstradatajiem, lai izvairitos no tadam pasam kladam.
Tresa $1 bakalaura darba dala ietvéra visu teorétisko zinasanu pielietoSanu, kas tika iegiita no
iepriek§ejam 2 dalam. Ar to palidzibu tika izveidota mobila aplikacija Android platforma Devoss
AR, kas sevi ieklauj mebelu apskates funkcijas 3D un AR rezimos. Ve&lak tika veikts
eksperiments, kura dalibniekiem tika dota iesp€ja testét pirmo mobilas aplikacijas Devoss AR
versiju, izméginat sevi interjera dizaineru amata un sniegt tai kopvért&jumu, ka ari padomus, ka
to varétu uzlabot. Kopuma projekts tika izveidots veiksmigi, petjjuma aktualitate ir pieradita gan
teorétiski, gan prakse, un §is materials noder€s ar1 ka ievads lidzigu aplikaciju veidoSana citiem

iesacgju izstradatajiem.
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SECINAJUMI

Autore pétljuma rezultata izvirzija §adus secinajumus:

1.

2.

Latvijas tirgt v€l nav nevienas paplasinatas realitates mébelu aplikacijas.

Ar aptaujas palidzibu tika noskaidrots, ka t€ma par mobilo mébelu aplikacijas
izmantoSanu ar 3D un paplasinatas realitates funkcijam ir aktuala Latvijas iedzivotajiem.

Lielaka dala aptaujato cilveku noradija, ka biitu loti ieintereséti izmantot Sadu aplikaciju.

VienkarSus projektus, izmantojot paplasinatas realitates tehnologijas, izstradatajs var
izveidot arT bez iepriek$€jas pieredzes un zinasanam $aja joma. Tacu nopietnakiem
projektiem biis nepiecieSamas padzilinatas zinaSanas programméesana un varbit arT mobilo

aplikaciju vai spélu veidosana. Tas ir atkarigs no projekta specifikas un sarezgitibas.

AR lietojumprogrammu izveidei izveidotie SDK ievérojami vienkarso un paatrina to
izveides procesu, tomér Android platformam daudzi no tiem vél nav pietiekami izstradati
un prasa uzlabojumus. S1iemesla dél daudzi izstradataji dod prieksroku AR

lietojumprogrammu izstradei tikai 10S ieric€ém, ietaupot naudu un laiku.

Mebelu katalogu veidoSana, izmantojot 3D renderéSanu un arhitektiiras vizualizaciju, var

bt izdevigak neka fotografésana. Tas ietaupa ne tikai laiku, bet arT naudu.

Cena par lietojumprogrammu izveidi ar paplaSinatas realitates un 3D funkciju var
ievérojami atSkirties. Cena ir atkariga no daudziem dazadiem faktoriem, pieméram, no
aplikacijas izstradei pavadito stundu skaita, funkciju skaita un sarezgituma, maksajuma

likmes stunda dazadas valstis, ka ar1 ka tiek veidoti 2D un 3D elementi.

Ne visas Android talrunu versijas atbalsta paplaSinatas realitates funkciju mobilajas
lietojumprogrammas. Dazos gadijumos, méginot lejupieladét lietojumprogrammu,
lietotaji sanem kliidu. Tie tiek novirziti uz Google Play platformu un tur paradas uzraksts,

ka lietotaja mobila ierice nav saderiga ar So versiju.

Papildinatas realitates tehnologija ir aktuala daudzas jomas, to izmanto sp&lu veidoSana,
biznesa, maksla, izglitiba. Turklat lietojumprogrammas ar AR funkciju var pozitivi
ietekm@t lietotaju socialas prasmes. Ka tika pieradits $aja pétijuma, AR tehnologija var
biit noderiga ne tikai ka izklaide, bet arT var palidzet cilvékiem ar veselibas problémam un

traucgjumiem.
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PRIEKSLIKUMI

Balstojoties uz secinajumiem, autore izvirza sadus priekslikumus:

1.

Mebelu AR aplikaciju pilniga neesamiba Latvija sniedz iesp&u mactties no citu valstu
uznémumu klidam un pieredzes. Izp&tot medijus, lietotaju vertejumus un komentarus par
sadam aplikacijam, praktiski tie sniegs noderigu informaciju par to, kadas funkcijas
pirc€ji velas redzet aplikacija, kadi tas aspekti piesaista vai atgriz.

Lai iegiitu priekSrocibas par citiem mébelu uznémumiem, ir jabit pirmajam, kas Latvijas
tirgl laiz jaunu produktu ($aja gadijuma mebelu AR aplikaciju), jaunais produkts

piesaistis pirc€ju uzmanibu.

Gan iesacgju izstradataji, gan izstradataji ar ilgu pieredzi var izmantot gatavas SDK, lai
paatrinatu darba procesu. Tas samazinas lietojumprogrammu izgatavoSanas izmaksas, jo

kompanijai nebiis jamaksa par stundam, kas citadi biitu teérétas koda rakstiSanai.

Gandriz visas paplasinatas realitates meébelu aplikacijas tiek veidotas uz iOS platformas,
tapec, lai iegiitu prieksrocibas par konkurentiem, ir vérts izveidot aplikaciju, kas tiek

atbalstita gan i0S, gan Android lietotajiem.

Jo lielaks uznémums, jo vairak produktu tas razo, lidz ar to katras mébeles fotograféSanas
process kliist dargs gan laika, gan naudas zina. Uznémumiem ir jasalidzina aptuvenas

mebelu fotografésanas un 3D vizualizacijas izmaksas un jaizvélas izdevigaks variants.

Aplikacijas pirmas versijas cenu var ieveérojami samazinat daudzos veidos. Pieméram,
veicot analizi, kada veida 3D mébelu modela izveide uzn€mumam bis visrentablaka
naudas un laika zina. Otrkart, jis varat izveidot diezgan vienkarSu mobilo aplikaciju ar

vissvarigakajam funkcijam. Jo mazak tam ir papildu funkciju, jo 1etaka bis ta izstrade.

Pirms aplikacijas izveides, iesp&jams, ir verts izpétit, kuras mobilo talrunu versijas ir
popularakas uznémuma meérkauditorijas vidi, kas gatavojas veidot AR aplikaciju. Tas
palidzes izvairities no situacijas, kad lielaka dala mérkauditorijas nevares lejupieladet jisu

produktu.

Neskatoties uz visam prieksrocibam, ko var sniegt AR tehnologija, pati tehnologija
joprojam ir nepietickami attistita, lai drosi lietot to nopietnas sferas, un pie ta ir jastrada,

lai butu iesp&jams veidot jaunus, noderigus projektus.
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1.pielikums

Paldies, ka piedalfjaties $aja eksperimenta!

Noladet aplikaciju jis varat Seit:
https-//drive google com/drive/folders/1vBaZD5 zzAa-hOZe9-Powx3isy[IDeZ9Musp=
sharing

Gadijuma, ja kaut kas nestrada vai ir citi jautijumi, sazinajieties ar mani.
Kas ir jadara?
AR view

1. Palaidiet aplikacyu. Jaatveras galvenajai 1zvElner;
2. Noklikikintet pogu "AR View". Laujiet kamerai teslégties;

Megmiet skenft zemi ar kameru. Uz zemes par3disies lauks ar baltiem punktiem un
meérki:

(Sis process var atznemt nedaudz latka. Ieteicams sken@t labt apgaismotu, brivu vietu.
To var darit gan majas. gan uz iclas)

3. Apaksgjd 1zvEIng izvElieties 1 mebeli. Noradiet mérki vz vietu, kur vElaties

novietot so objektu. un noklikskiniet uz ekrana:

4. Noklikikiniet uz izvElstas mebeles. Ap to vajadzetu paradities pelekam
lodzinam IzmEginiet: parvietot objeltu, samazinat/palielinat, pagriezt to;
Pievienojiet amnai vairak objektu. Megimet 1zverdot interjera dizainu no
piedavitajiem objektiem. Uznemiet 1eghitis ainas ekranuznsmumu;

6. IzdzEsiet pEdsjo 1 objekiu. IzdzEsiet visus objektus vienlaicTg;
7. Atgriezieties aplikcijas 1zvEIng.

3D view

LA

Noklikskiniet uz pogas "3D View". Laujiet scEnai 1eslEgties:
Apaksd)d 1zvelns 1zvelieties daZzas mebeles;

MEginiet pagriezt to pa kreist/'pa labi, tuvinat/attalinat;
Atjauniniet izvelstas mebulu poziciju uz sakotngjo;
Atgriezieties aplikacijas 1zvElns.

Izejiet no aplikacyjas, nospiezot pogu “Exit™.

L e R o T

P&c aplikacijas testEtanas, ladzu, aizpildiet anketu, kas ir pieejama Seit:
hitps://forms._gle/vd 1bzd 8 SMEZLNEKiP7

1.pielikuma 1.att. Darbibu apraksts eksperimenta dalibniekiem (Avots: Darba autora izstradats

attels)
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2.pielikums

2.pielikuma 1.att. Eksperimenta dalidnieku dizaini 1.dala (Avots: Darba autora izstradats attéls)
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2.pielikuma 2.att. Eksperimenta dalidnieku dizaini 2.dala (Avots: Darba autora izstradats attéls)
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2.pielikuma 3.att. Eksperimenta dalidnieku dizaini 3.dala (Avots: Darba autora izstradats attéls)
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2.pielikuma 4.att. Eksperimenta dalidnieku dizaini 4.dala (Avots: Darba autora izstradats attéls)
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2.pielikuma 5.att. Eksperimenta dalidnieku dizaini 5.dala (Avots: Darba autora izstradats attéls)
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3.pielikums

Jusu komentars par aplikaciju (Kas patika/nepatika, ko varetu uzlabot/pievienot utt.)

10 oTBETOB

all, was good , cannot think of any improvements

A series of microbugs that were clearly not noticed in the production stages. 3d view restore size and
rotation returs to a size that is far too close, sometimes moving, rotating and scaling objects in ar view
was wonky in different ways. Overall it is good, but could obviously be expanded by a lot. Also rotating
plant in 3d view makes the front leaves be transparent, which looks weird, if that was the idea.

Objektu parvietosana un manipulésana darbojas nedaudz neérti.
Lielaku mebelu izvali
Atvieglot objektu parveidoganu un padarit to intuitivako.

Nestradaja uz mana telefona, vajadzéja izmantot darba autora telefonu. Kopuma laba aplikacija,
saprotama saskarne un |oti interesanta ideja.

Taburetkas negribgja atrasties tiesi

3.pielikuma 1.att. Eksperimenta dalibnieku komentari par Devoss AR aplikaciju 1.dala (Avots:

Darba autora izstradats attels)

Nakotnei varétu pievienot iesp&ju mainit priekdmetu krasu un noteikti bis aktuala asortimenta
paplasinasana.

Gruti saprast, kapec daZreiz var un nevar noskené&t zemi. AR View prasitos atseviskus, piemeram, slides
izméru un rotéanas redigésanai, jo ar pirkstiem redigét ir sareZgiti un neérti. 3D View prasitos rotét
objektus labak ar pirkstu, lai gan ar bultam nav tik sarezqgrti, toméer pietuvinot un attuvinot objektu gan batu
lapak ar, piemé&ram, divu pirkstu input. Batu arm varbot pattkami redzet vairakus objektus vienlaicigi 3D
View.

Velejos objektu uzlikt vienu uz otra (augus uz skapisa/galda), bet nesanaca. 3D skata kad atjauno objekta
poziciju tas maina lielumu (ir lielaks neka sakuma ieliktais)

3.pielikuma 2.att. Eksperimenta dalibnieku komentari par Devoss AR aplikaciju 2.dala (Avots:

Darba autora izstradats attels)
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Galvojums

Ar S0 es galvoju, ka bakalaura darbs “3D mébelu vizualizacijas un paplaSinatas realitates pielietojums
aplikacijas”

(darba veids) (darba nosaukums)

ir izstradats patstavigi, taja nav pielauts citu personu intelektuala ipasuma tiesibu parkapums vai plagiats
— citas personas radosas darbibas rezultatu talaka pauSana sava varda. No citiem avotiem nemtajiem
darbiem, defingjumiem un citatiem darba ir uzraditas atsauces. Izmantoti citu autoru petijumu rezultati un
datu avoti ir noraditi atsaucés. Darbs nekad nav publicéts un pirmo reizi tiek iesniegts aizstavésanai

komisija.

(noradit komisijas veidu: Valsts nosléguma parbaudijuma komisija, Studiju darbu aizstavéSanas komisija, Projekta darbu

aizstavesanas komisija)

Apliecinu, ka EKA Moodle sistéma augSupieladéta darba teksts ir identisks papira formata iesniegta darba

tekstam.
A0 /L/,f %
—Crmes / Gunta Beluza /
(studenta paraksts) (vards, uzvards)
2022. gada
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