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Artirilmus Gerceklik Kullaniminin Algilanan Avantaj, Varolugsal Ozgiinliik ve Tatmin Uzerindeki
Etkileri

Sinan CAVUSOGLU?, Kazim DAG?

Oz

Artirllmug gergeklik, gergekligin ve sanalligin koordineli bir sekilde birlestirilmesini amaglayan, kullanicinin var olan ortamina miimkiin oldugunca
gergekei bir sekilde yerlestirilmis sanal icerigin entegrasyonudur. Markalarin son yillarda artirilmig gergeklik uygulamalarini giderek daha fazla
kullandiklar1 goriilmektedir. Ciinki artirllmig gergeklik (Augmented Reality-AR) teknolojisi, iirlin sunumunu iyilestirerek kullanicit deneyimlerini
zenginlestirmektedir. AR deneyiminin gelismesiyle birlikte, AR uygulamalarinda 6zgiinliik talebi de artmaktadir. Varolugsal 6zgiinliik, faaliyetin
onemine odaklanarak deneyimler ile iligkilendirilmektedir. AR araciligiyla yasanan bu deneyimler tiiketicileri etkinliklere dahil ederek etkilesim
saglamakta ve algilanan avantaji artirmaktadir. Bu nedenle arastirma artirilmis gergekligin, algilanan avantaj ve varolugsal 6zgiinliik ile birlikte
artirilmig gergekligin tatmini arasindaki etkiyi 6l¢gmek amaciyla gerceklestirilmistir. Aragtirmanin evrenini, artirilmig gergeklik teknolojisini kullanarak
tiiketicilere tirtinlerini deneyimleme olanagi sunan Sultan Hali’nin AR uygulamasini kullanan tiiketiciler olugturmaktadir. Aragtirmada veri toplamak
amaciyla anket teknigi uygulanmistir. Arastirmada hipotezlerin test edilmesi i¢in Smart PLS 3 istatistik programi kullanilmigtir. Arastirma modelinde
yer alan hipotezler yapisal esitlik modellemesi ile analiz edilmistir. Elde edilen sonuglara gore artirilmis gergeklik siiriikleyici deneyiminin algilanan
avantaj ve varolussal 6zgiinliigii pozitif etkiledigi goriilmiistiir. Benzer sekilde algilanan avantaj ve varolussal 6zgilinliigiin artirilmis gergeklik tatmini
iizerinde olumlu yonde etkilerinin oldugu belirlenmistir. Son olarak algilanan avantajin da varolugsal 6zgiinliigli pozitif etkiledigi tespit edilmistir.
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Effects of Augmented Reality use on Perceived Advantage, Existential Authenticity and Satisfaction

Abstract

Augmented reality is the integration of virtual content placed as realistically as possible in the user's existing environment, aimed at the coordinated
fusion of reality and virtuality. It is seen that brands are increasingly using augmented reality applications in recent years. Because AR technology
enriches user experiences by improving product presentation. With the development of AR experience, the demand for authenticity in AR
applications is also increasing. Existential authenticity is associated with experiences by focusing on the importance of the activity. These
experiences through AR enable consumers to engage in activities and increase the perceived advantage. The research was carried out to measure
the effect of augmented reality between perceived advantage and existential authenticity and satisfaction with augmented reality. The universe of
the research consists of consumers using the AR application of Sultan Carpet, which offers consumers the opportunity to experience their products
using augmented reality technology. A questionnaire technique was used to collect data in the study. In the research, Smart PLS 3 (Partial Least
Squares) statistical program was used to test the hypotheses. The hypotheses in the research model were analyzed by structural equation modeling.
According to the results obtained, it has been determined that AR immersive experience has a positive effect on perceived advantage and existential
authenticity. Similarly, it was determined that perceived advantage and existential authenticity had positive effects on AR satisfaction. Finally, it
has been determined that the perceived advantage has a positive effect on existential authenticity.
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Extended Abstract

Introduction

The research was carried out to measure the effect of augmented reality between perceived advantage and existential authenticity and
satisfaction with augmented reality. Augmented reality (AR) aims to combine reality and virtuality in a coordinated way. The main goal
is to integrate virtual content into the user's existing environment as realistically as possible. Complementing the real world with AR
technology offers opportunities for brands. It is thought that AR has positive effects on consumers' perceived advantage over the brand
by providing an interactive environment. The use of AR increases the perceived advantage and allows brands to be evaluated as unique.
Existential authenticity, which can explain various experiences, in particular, relates to activity and activates consumers while having a
good time. Thus, existential authenticity is associated with experiences by focusing on the importance of the activity (Steiner &
Reisinger, 2006:301). This experience may create satisfaction by meeting consumer expectations. Developed based on AR applications
are likely to have a positive effect on consumer satisfaction, attitude towards the brand, and perceived advantage. Thus, it is assumed
that the attitudes tried to be created using AR applications will affect satisfaction (Chung, Lee, Kim & Koo, 2018:8).

Augmented Reality (AR) is a perceptual space where virtual information such as text or objects are combined with a real view of the
environment around the user. AR allows users to interact with both virtual items and objects in the real world (Huang, Ball, Francis,
Ratan, Boumis & Fordham, 2019:106). This leads consumers to find the AR application useful by providing perceived interaction, and
to visit the brand more interactively by gaining the advantage of accessing more information thanks to its motivating effect. Authenticity,
as an evaluation given by consumers (Shang, Qiao & Chen, 2020:173), includes the interaction between experience and the individual
(Beer, 2008:153). Existential authenticity is related to activity and is a state of being that activates consumers while having a good time
(Steiner & Reisinger, 2006:301). Oliver (1980) argues that satisfaction affects post-purchase attitudes and future behavioral intention
towards the product. Consumer satisfaction in the AR application is likely to have a positive effect on attitudes towards the brand in the
AR application. It is assumed that the attitudes tried to be created using AR applications will affect satisfaction (Chung et al., 2018:8).

Method

The universe of the research consists of consumers using the AR application of Sultan Carpet, which offers consumers the opportunity
to experience their products using augmented reality technology. Sultan Carpet offers consumers the opportunity to examine their
products and experience how they look in the place where they want to place them by presenting them separately under the title “see
the carpet in your room”. The data collection method was carried out by questionnaire technique. Within the scope of the research, data
were collected from 410 participants by applying the convenience sampling method. In the proposed structural equation model, Smart
PLS 3 (PLS-SEM) software was used to measure and estimate structural parameters (Ringle, Wende & Becker, 2015). In the
measurement model, Cronbach Alpha (CA) and rho-A values are calculated to determine reliability, composite reliability (CR) to
calculate internal consistency, factor loads and explained mean-variance (AVE) values to determine to construct validity. Fornell-
Larcker criterion and Heterotrait-Monotrait Ratio (HTMT) tests are applied to determine discriminant validity. The structural model,
on the other hand, was carried out with multicollinearity analysis (VIF), coefficient of determination (R?) and path coefficient analysis.

Result and Discussion

This research considers the effect of augmented reality on AR satisfaction of perceived advantage and existential authenticity in the
context of a trademark. According to the results obtained, it has been determined that AR immersive experience has a positive effect on
perceived advantage and existential authenticity. Similarly, it was determined that perceived advantage and existential authenticity had
positive effects on AR satisfaction. Finally, it has been determined that the perceived advantage has a positive effect on existential
authenticity. AR applications are considered very important for brands. It can be stated that brands can bring AR applications and
consumers together and improve the sales experience by increasing the interaction dimension. It shows that AR applications should be
considered a strategic area for brands and that such new brand experiences positively affect consumer reactions. It shows that using AR
as a marketing strategy can improve the brand experience. Therefore, this research suggests that other brands extend augmented reality
applications by making similar theoretical contributions to the literature.
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GIRIS

Artirllmig  gergeklik (Augmented Reality-AR), gercekligin ve sanalligin koordineli bir sekilde birlestirilmesini
amaglamaktadir. Ana hedef, kullanicinin var olan ortamina miimkiin oldugunca gercgekgei bir sekilde yerlestirilmis sanal
icerigin entegrasyonudur. Genellikle, kullanici ve AR uygulamasi arasindaki etkilesim, dogal olmayan etkilesim teknikleri
(6rnegin fareler veya klavyeler) kullanilarak gergeklesmektedir (Reifinger, Wallhoff, Ablassmeier, Poitschke & Rigoll,
2007:728). Artirllmis gergeklik, etkilesimli dijital igerigi bir kisinin fiziksel ¢cevre goriisiiyle harmanlayan dijital pazarlama
teknolojileri i¢in deneyimsel bir arayiiz olarak ortaya ¢ikmaktadir (Azuma, Baillot, Behringer, Feiner, Julier & Maclntyre,
2001). Bilgisayar tarafindan olusturulan goériintiilerin, kullanicinin fiziksel diinya goriisii iizerine bindirilmesi ve
hizalanmas: siireci (Piekarski & Thomas, 2002:36) olarak AR, ayrica etkilesimli bir deneyim getirmektedir. Ancak AR
teknolojisi, tamamen yapay bir ortam yaratmak yerine ger¢ek diinyay1 tamamlamay1 hedeflemektedir. Bireyin ¢evresindeki

fiziksel nesneler, bilgisayar tarafindan olusturulan agiklamalar i¢in arka plan ve hedef 6geler haline getirilmektedir (Hollerer

& Feiner, 2004:2).

AR teknolojisiyle gercek diinyayr tamamlamak markalar agisindan firsatlar sunarak faydalar saglamaktadir. Algilanan
avantaj, tiiketicilerin sistem kullanishili§ina bagli olarak saglayacaklari faydalara isaret etmektedir (Roca, Chiu & Martinez,
2006). Algilanan avantaj, elde edilen avantaj ve fayda saglama derecesi olarak tanimlanmaktadir (Chen & Hung, 2010).
AR’1n etkilesimli bir ortam saglayarak tiiketicilerin markaya kars1 algilanan avantaji {izerinde olumlu etkiler yarattigi
diisiniilmektedir. AR kullanimi, algilanan avantaji artirarak markalarin 6zgiin olarak degerlendirilmelerine olanak
sunmaktadir. Ozellikle gesitli deneyimleri agiklayabilen varolussal 6zgiinliik, etkinlikle ilgilidir ve iyi vakit gecirirken
tiketicileri harekete gecirmektedir. Boylece varolugsal oOzgiinliik, faaliyetin Onemine odaklanarak deneyimler ile
iliskilendirilmektedir (Steiner & Reisinger, 2006:301). Saglanan bu deneyimin tiiketici beklentilerini karsilayarak tatmin
olusturmasi olast olarak degerlendirilmektedir. AR uygulamalarina bagl olarak gelistirilen tiiketici tatmini, markaya
yonelik tutum ve algilanan avantaj tizerinde olumlu bir etki yaratmasi muhtemeldir. Béylece AR uygulamalar1 kullanilarak

olusturulmaya ¢alisilan tutumlarin, tatmini etkileyecegi varsayilmaktadir (Chung vd., 2018:8).

Markalar son yillarda artirilmig gergeklik uygulamalarini giderek daha fazla kullanmaktadir. Ciinkii AR teknolojisi, liriin
sunumunu iyilestirerek kullanici deneyimlerini zenginlestirmektedir (Fan, Chai, Deng & Dong, 2020). Bu deneyimi sunan
markalarin biri de Sultan Halr’dir. “Odaniza En Uygun Haliy1 Secmek Artik Cok Kolay” sloganiyla hareket eden Sultan
Hali, AR teknolojisi ile “haliyr odanda gor” basligi altinda tiiketicilere etkilesimli bir satis deneyimi saglamaya
caligmaktadir. Tiiketiciler haliy1 konumlandirmak istedikleri mekanda gorerek karar vermeye ¢alismaktadirlar. Boylece AR
teknolojisi birgok avantaj saglayarak bilgiye her yerde erisimi saglamakta ve mekani deneyimleyebilme imkam
sunabilmektedir (Fritz, Susperregui & Linaza, 2005:3). Bu teknoloji sayesinde tiiketicilerin karar verme siireci hizlanmakta
ve zaman israfinin Oniine gecilmektedir. Dolayistyla bu arastirma, AR siiriikleyici deneyiminin, algilanan avantaj ve
varolussal 6zgiinliik lizerindeki etkisini belirlemek amaciyla gerceklestirilmistir. Ayrica algilanan avantaj ve varolussal
Ozgiinliiglin, artirilmis gergeklik tatmini lizerindeki etkisini 6lgmek diger bir amagtir. Alan yazinda dzellikle algilanan
avantajin varolussal 6zgiinlik ile etkilesimi konusunda sinirli ¢alismalarin oldugu belirlenmistir. Bu bakimdan arastirmanin

literatiire katkilar sunacagi disiiniilmektedir.
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1. KAVRAMSAL CERCEVE

1.1. AR Siiriikleyici Deneyimi

AR, metin veya nesneler gibi sanal bilgilerin, kullanicinin ¢evresindeki ortamin gercek goriiniimiiyle birlestirildigi algisal
bir alandir. Kullanicinin hem gercek diinyay1 hem de o diinyay1 biiylitmek i¢in kullanilan sanal bilgiyi gérebilmesi ve ikisini
ayni anda segebilmesi amaglanmaktadir (McDonald & Roth, 2003). AR, var olan ve bilgisayar tarafindan olusturulan
bilgileri gercek bir ortamda, etkilesimli ve es zamanli olarak birlestiren ve sanal nesneleri fiziksel olanlarla hizalayan bir

sistem olarak tanimlanmaktadir (Hollerer & Feiner, 2004:2).

Farkli alanlarda yaygin olarak kullanilan AR, insanlarin sanal iriin tasarimini gergek ortamda deneyimlemelerini
saglamaktadir (Wang, Chiang & Wang, 2015:5625). AR, bilgisayar tarafindan olusturulan bilgilerin gergek ortam veya
gergek nesneler lizerine bindirilmesine izin veren bir karma gergeklik teknolojisi kategorisidir. Uygulamalar1 eglence,
egitim, reklam veya turizmden robotik, tip bilimleri veya iiretim siireclerine kadar uzanmaktadir. Bu teknolojiyi
deneyimlemek i¢in kullanicilarin akilli telefonlar, tabletler veya diziistii bilgisayarlar gibi gomiilii bir kamera sensorii igeren
bir elektronik sistemle donatilmasi gerekmektedir. Bu cihazlar, kullanicilarin gergek ortama ¢iplak gozleriyle bakmak
yerine, kamera tarafindan yakalanan ger¢ek ortami gosteren canli video akigina eklenmis bilgisayar tarafindan olusturulan
icerikleri goriintiilemesine izin vermektedir (Huy, Vietcheslav & Lee, 2017:720). Teknolojiyle zenginlestirilmis AR
uygulamalar1 kullanicilarin deneyimini iyilestirmeye yonelik katkilar sunmaktadir (Cheng, 2021). Siiriikleyici deneyim;
canliligi, dogalligi, kontrol edilebilirligi ve keyfi karakterize eden bilgisayar aracili ortamin tasarim O6gelerinden
kaynaklanan sanal gerceklikteki gergek varlik hissini ifade etmektedir (Tsai, 2020:2). Teknolojinin sagladigi bu siiriikleyici
deneyim tiiketicilerin {irlinleri inceleme ve yerlestirmek istedikleri mekanda nasil goriindiigiinii deneyimleme olanagi

sunmaktadir.

1.2. Algilanan Avantaj (Perceived Advantage)

AR, dijital bilgileri fiziksel diinya ortamlarindan gelen bilgilerle harmanlayan, kullanicilarin sanal nesnelerle etkilesime
girmesine ve fiziksel ortami (genellikle bir cep telefonu veya tabletteki dijital kamera araciligiyla) ayni anda
goriintiilemesine olanak taniyan bir teknolojidir. AR, kullanicilarin gercek diinyadaki hem sanal 6geler hem de nesnelerle
etkilesime girmesine olanak tanir (Huang vd., 2019:106). AR’1n sagladig1 bu faydalar algilanan avantaji etkilemektedir.
Algilanan avantaj, tiiketicilerin sistem kullanigliligina bagl olarak saglayacaklar1 faydalara isaret etmektedir (Roca, Chiu
& Martinez, 2006). Algilanan avantaj, elde edilen avantaj ve fayda saglama derecesi olarak tanimlanmaktadir (Chen &
Hung, 2010). Tiketicilerin AR uygulamasini faydali bulmalar1 markay1 daha etkilesimli bir sekilde ziyaret etmelerine yol

acarak algilanan avantaj1 artirmaktadir.

1.3. Varolussal Ozgiinliik (Existential Authenticity)

Ozgiinliik, tiiketiciler tarafindan verilen bir degerlendirme (Shang, vd., 2020:173) olarak deneyim ve birey arasindaki
etkilesimi icermektedir (Beer, 2008:153). Varolussal 6zgiinliik, etkinlikle ilgilidir ve iyi vakit gecirirken tiiketicileri
harekete geciren bir varlik halidir. Kavram, faaliyetin 6nemine odaklanarak deneyimler ile iligkilendirilmektedir (Steiner &
Reisinger, 2006:301). Varolussal 6zgiinliik, ¢ok ¢esitli deneyimlerle agiklanabilen bir yapidir (Wang, 1999:352). Bu
nedenle tiiketicilerin kisisel duygularini, deneyimlerini ve degerlerini varolugsal 6zgiinliik ile agiklamak yerinde olacaktir.

Bilgiye ve benligin farkindaligina odaklanan varolussal 6zgilinliik, 6zgiinliigli kisisel gelisimin saglanip saglanmadigi veya
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icsel arzularin karsilanip karsilanmadigi gibi benlikle ilgili olarak degerlendirilen duygusal bir yatirim olarak ifade

edilmektedir (Cook, 2010:139).

1.4. Artirllmis Gergeklik Tatmini (AR Satisfaction)

Kotler (1997) tatmini, kisinin algiladig1 performansin beklentilerle kiyaslanmasindan kaynaklanan bir memnuniyet veya
hayal kiriklig1 duygusu olarak ifade etmistir. Oliver (1980) ise, tatminin iiriine yonelik satin alma sonrasi tutumlar1 ve
gelecekteki davranigsal niyeti etkiledigini 6ne stirmektedir. Artirilmis gerceklik tarafindan saglanan bilgilerin kalitesi,
sistem kararliligi ve hizi, gorsel arayiiz tasariminin iyi olusu artirilmis gerceklikten genel olarak memnun olunmasi,
artirllmis gergeklik tatmini olarak ifade edilmektedir (Xue, Sharma & Wild, 2019). AR hizmetleri, algilanan fayda {izerinde
onemli bir etkiye sahip olarak tatmine katkida bulunmaktadir (Thong, Hong & Tam, 2006). AR uygulamasindaki tiiketici
tatmininin markaya yonelik tutumlar {izerinde olumlu bir etkisi olmasi muhtemeldir. Artirtlmig gerceklik kullanilarak
olusturulmaya calisilan tutumlarin, tatmini etkileyecegi belirtilmektedir (Chung vd., 2018:8). Dolayisiyla AR tarafindan
saglanan bilgilerin kalitesi, sisteminin kararliligi ve hizi, gorsel arayiiz tasarimi, genel bir tatmin saglayacaktir. Boylece

ziyaretgilerin AR tatmini artarak markalar agisindan olumlu tutumlarin gelismesi saglanacaktir.
2. KURAMSAL CERCEVE

2.1. AR Siiriikleyici Deneyimi, Algilanan Avantaj ve Varolussal Ozgiinliik

AR deneyiminin gelismesiyle birlikte, AR uygulamalarinda 6zgiinliik talebi de artmaktadir (Zhu, Io, Ngan & Peralta,
2022:1). Steiner & Reisinger (2006) “kisinin kendi benligi ile temas halinde olmasi, kendini bilmesi, kendi kimligini bilmesi
ve sonrasinda kendi benligi ile uyum iginde yagamasini 6zgiin olmak™ olarak degerlendirmektedir. Bu nedenle kisilerin
artirllmis gerceklik deneyimlerini varolugsal 6zgiinliikle agiklamak miimkiin olabilmektedir. AR, kullanicilarin algilarini
gelistirmekte ve gergcek diinya ile etkilesimlerini iyilestirmektedir. Kullanicilarin dogrudan duyularimi kullanarak
algilayamayacaklar1 bilgileri goriintiilemektedir (Mota, Ruiz-Rube, Dodero & Arnedillo-Sanchez, 2018:251). AR
uygulamalariyla bu deneyim etkilesimi tetikleyerek siiriikleyici deneyimi iyilestirmektedir (Arghashi & Yuksel, 2022).
Etkili bir AR uygulamas: siiriikleyici deneyimi kolaylastirmaktadir (Tsai, 2020). AR, tiiketicilerin gelistirilmis gergek bir
ortamda siiriikleyici deneyimin keyfini ¢ikarmasini saglamaktadir (Di Serio, Ibafiez & Kloos, 2013). Boylece AR deneyimi,
varolugsal 6zgiinliigii pozitif olarak etkilemektedir (Zhu vd., 2022:1). Fayda saglama derecesi olarak adlandirilan algilanan
avantaj (Chen & Hung, 2010), AR kullanimma bagh olarak etkilenmektedir. Algilanan avantaj, tiiketici tatminini
etkiledigini dogrulamaktadir. Dolayisiyla AR kullanimina bagl olarak saglanan fayda, etkilesimli bir deneyim saglayarak
algilanan avantaj1 artirmaktadir (Huang, 2018). Dolayisiyla AR siiriikleyici deneyiminin algilanan avantaji ve varolussal
Ozgiinliigii etkilemesi olas1 goriilmektedir. Thong, Hong & Tam (2006) AR kullaniminin, algilanan avantaj {izerinde 6nemli
bir etkiye sahip oldugunu, bunun da tatmine ve siirekli kullanim niyetine katkida bulundugunu ifade etmislerdir. Bu

nedenlerle asagidaki hipotezler olusturulmustur;
Hipotez 1: AR siiriikleyici deneyimi, algilanan avantaj tizerinde olumlu bir etkiye sahiptir.
Hipotez 2: AR siiriikleyici deneyimi, varolussal 6zgiinliik iizerinde olumlu bir etkiye sahiptir.

2.2. Algilanan Avantaj, Varolussal Ozgiinliik ve Artirnlmis Gerceklik Tatmini

AR teknolojisi, gergek zamanl olarak karma bir gergeklik yaratmak i¢in gergek fiziksel ortamlarin goriiniimlerine sanal
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ogelerin dahil edilmesini ifade etmektedir. Insanlar, gercek diinyada duyular1 araciligiyla edindigi algilar1 tamamlar ve
gelistirir. AR, bireyleri etkinliklere dahil etmeye yardimei olabilecek gesitli derecelerde etkilesim saglamaktadir. Bu
etkilesime bagli olarak, tatmin etkilenmektedir (Mota vd., 2018:250). Ayrica AR kullanimina bagl olarak algilanan avantaj
ve kullanicilarin bilgi sistemine yonelik olumlu inanglar1 AR tatminini etkilemektedir. Uygulamanin nitelikli olmasi
kullanicisinin tatmin olmasini saglayacaktir. Uriin veya hizmet hakkindaki olumlu bilissel ve duyussal inanglarmn tatmin
olusturmas1 muhtemeldir (Thong vd., 2006; Van der Heijden, 2004). Ayrica kullanim kolayliginin algilanan avantaji,
teknolojiye bagli olarak tatmini saglamaktadir (Al-Gahtani & King, 1999).

Varolussal olarak 6zgiin deneyimler arayisi, duygular, duyumlar, iligkiler ve benlikle mesgul olma ile sonuglanmaktadir
(Rickly-Boyd, 2012:273). Varolussal 6zgiinliik igsel bir gergeklestirmeyi icermektedir (Cook, 2010:139). Deneyimsel
faaliyetlerden kaynaklanan varolugsal 6zgiinliige iliskin algilar, tiikketici tatmininde en etkili faktor olarak goriilmektedir
(Park, Choi & Lee, 2019:106). Boylece deneyimsel faaliyetlerin markay1 ziyaret eden tiiketicilerin deneyim, duygu ve
benlikleriyle etkilesime gecerek AR tatminini etkileyecegi varsayilmaktadir. Bu nedenle, asagidaki hipotezler

olusturulmustur;
Hipotez 3: Algilanan avantaj, AR tatmini iizerinde olumlu bir etkiye sahiptir.
Hipotez 4: Varolugsal 6zgiinliik, AR tatmini tizerinde olumlu bir etkiye sahiptir.

2.3. Algilanan Avantaj ve Varolussal Ozgiinliik

AR, dijital bilgileri fiziksel diinya ortamlarindan gelen bilgilerle harmanlayan, kullanicilarin sanal nesnelerle etkilesime
girmesine ve fiziksel ortami (genellikle bir cep telefonu veya tabletteki dijital kamera aracilifiyla) ayni anda
goriintiilemesine olanak taniyan bir teknolojidir (Huang vd., 2019:106). Fayda saglama derecesi olarak adlandirilan
algilanan avantaj (Chen & Hung, 2010), tiiketici tatminini lizerinde etkili olarak etkilesimli bir deneyim araciligiyla (Huang,
2018) ozgiinligii etkilemektedir. Bdylece algilanan avantaj, tiiketicilerin benlikleriyle iletisime gecerek etkilesim
saglamalarina ve deneyimle iligkilendirilen varolussal 6zgiinliige atifta bulunmasina neden olmaktadir. Algilanan avantajin,
varolugsal Ozgiinliik {izerindeki bu atiflar1 c¢esitli avantajlarla marka deneyimini daha etkilesimli bir ortama
doniistiirmektedir. Steiner & Reisinger (2006), varolugsal 6zgiinliigiin, etkinliklerle ilgili oldugunu ve iyi vakit gegirirken
tiiketicilerin harekete gecirdikleri bir varlik hali oldugunu belirtmislerdir. Dolayisiyla varolugsal 6zgiinliik, faaliyetin
onemine odaklanarak deneyimler ile iliskilendirilmektedir (Steiner & Reisinger, 2006:301). Faaliyetlerinin etkisiyle,
tiketiciler daha derin bir farkindalik, duygu ve davraniglarin uyumunu deneyimleyebilmektedirler (Wang, 1999). Bu

nedenle, asagidaki hipotez olusturulmustur;
Hipotez 5: Algilanan avantaj, varolussal 6zgiinliik tizerinde olumlu bir etkiye sahiptir.
3. YONTEM

Bu arastirma AR siiriikleyici deneyiminin, algilanan avantaj ve varolussal 6zgiinliik ile birlikte artirilmus gergeklik tatmini
lizerindeki etkisini belirlemek amaciyla gergeklestirilmistir. Arastirmanin evrenini, artirtlmis gergeklik teknolojisini
kullanarak tiiketicilere riinlerini deneyimleme olanagi sunan Sultan Hali’nin AR uygulamasimi kullanan tiiketiciler
olusturmaktadir. Sultan Hali, “haliy1 odanda gor” bashigi altinda ayrica sunarak tliketicilere lriinlerini inceleme ve

yerlestirmek istedikleri meké&nda nasil goriindiiglinii deneyimleme olanagi sunmaktadir.
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Algifanan
Avantaj

AR AR Tatrini

Kiirfikleyvici
Deneyvimi

Varolugsal
Ozgiinlitk

Sekil 1: Onerilen Arastirma Modeli

Veri toplama yontemi anket teknigi ile gerceklestirilmistir. Arastirma kapsaminda kolayda 6rneklem yontemi uygulanarak
410 katilimcidan veri toplanmistir. Anketin ilk bolimiinde demografik 6zelliklerin belirlenmesi amaciyla katilimcilara
sorular yoneltilmistir. Ikinci béliimde ise AR siiriikleyici deneyim ilgili 5 ifade (Ornegin; Kendimi AR uygulamasini
kullanirken oradaymis gibi hissediyorum, Artirilmig gergeklik, gergek diinyaya benzer..) Tsai (2020)’nin ¢alismasindan
uyarlanmistir. Algilanan avantaj ve AR tatmini Chung vd. (2018)’nin ¢alismalarindan uyarlanmistir. Algilanan avantaj
(Ornegin; AR uygulamasini markayi ziyaret etmek i¢in faydali buluyorum, AR uygulamasini kullanarak markay1 daha etkili
bir sekilde ziyaret edebilirim..) ve AR tatmini (Ornegin; AR tarafindan saglanan bilgilerin kalitesinden memnunum, AR’1n
sistem kararliligindan ve hizindan memnunum..) 4’er ifadeden olusmaktadir. Son olarak 4 ifadeye sahip olan varolugsal
ozgiinliik (Ornegin; Marka ziyaretinde viicudum giinliik rutinlerin kendi kendini kontrol etmesinden ve sinirlamalarindan
kurtularak kendi basina daha 6znel hale geldi, Marka ziyaretinde kendime (6rnegin nesneler, objeler vb.), anlamak istedigim

seyi bulma sansi verdim..) Fu (2019)’nun ¢alismasindan uyarlanarak olusturulmustur.

Onerilen yapisal esitlik modelinde hem 6l¢iim hem de yapisal parametrelerin tahminleri igin (Ringle vd., 2015) Smart PLS
3 (PLS-SEM) yazilimi kullanilmustir. Olgiim modelinde, giivenilirligin tespitinde Cronbach Alpha (CA) ve rho-A degerleri,
i¢ tutarliligin hesaplanmasi igin bilesik giivenirlik (CR), uyum gegerliligini belirlemek i¢in ise faktor yiikleri ve agiklanan
ortalama varyans (AVE) degerleri hesaplanmaktadir. Ayrim gegerliligini tespit etmek i¢in Fornell-Larcker kriteri ve
Heterotrait-Monotrait Ratio (HTMT) testleri uygulanmaktadir. Yapisal model ise, ¢oklu baglanti analizi (VIF),

determinasyon katsayisi (R?) ve yol katsayisi analizleri ile gergeklestirilmistir.
4. BULGULAR

4.1. Demografik Bulgular ve Veri Analizi

Arastirmaya katilan bireylerin demografik 6zellikleri incelenmistir. Katilimeilara ait bilgiler Tablo 1’de sunulmustur.
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Tablo 1: Demografik Ozellikler

Kategoriler n %
o Kadin 202 49,3
Cinsiyet Erkek 208 50,7
den Evli 221 53,9
Medeni Durum Bekar 189 46,1
18 yas alt1 56 13,3
18-24 95 23,2
25-34 89 21,7
Yas 35-44 85 20,7
45-54 31 7,6

55-64 27 6,6

65 ve uzeri 27 6,6

[Ikogretim 17 4,1
Lise 88 21,5
Egitim On lisans 105 25,6
Lisans 133 32,4
Yiiksek lisans/Doktora 67 16,3

Cok diistik 26 6,3

. Diisiik 40 9,8
Gelir Durumu Orta 195 476
Yiiksek 125 30,5

Cok yiiksek 24 5,9

Aragtirmada 6l¢tim modelinde giivenilirligin tespiti CA ve rho-A degerleri belirlenerek tespit edilmis, i¢ tutarlilik ise ayrica
CR kullanilarak hesaplanmistir. Baz1 aragtirmacilar (Leguina, 2015; Garson, 2016) giivenirliginin belirlenmesinde CA’nin
yetersiz oldugunu ve yerine rho-A ve CR testlerinin kullanilmasini 6nermektedir. Ciinkii CA giivenirlik 6lgegini hafife alma
egilimindedir (Mustofa, Pramudita, Atmono, Priyankara, Asmawan, Rahmattullah, & Pamungkas, 2022). Bu bakimdan
arastirmada CA, rho-A ve CR degerleri beraber hesaplanmustir. Fornell ve Larcker (1981) ve Hair, Risher, Sarstedt ve
Ringle (2019) degiskenlerin 0.70’in {izerinde ise giivenilir oldugunu belirtmislerdir. Giivenirlik ve gegerlik tablosundan
sonuglarin giivenilir oldugu goriilmektedir. Bu sonuglar, onerilen modelde verilen tiim gizil degiskenlerin giivenilir
oldugunu dogrulamaktadir.

Tablo 2: Giivenirlik ve Gegerlik

o, Faktor
Degiskenler Yiikleri CR rho_A AVE
AR Siiriikleyici Deneyimi (ARSD) (a=0.879) 91 .88 .67
1 Kendimi AR uygulamasini kullanirken oradaymuig gibi hissediyorum. .790
2 Artrdmus gerceklik, gercek diinyaya benzer. .785
3 Artirilmus gergeklik konusunda kendimi dogal hissetmiyorum. .889
4 Artirilmug gergeklikte hareketlerimi kontrol edebiliyorum. .845
5 Artirdmig gergeklikteki varligimdan keyif aliyorum. .790
Algilanan Avantaj (AA) (¢=0.900) .93 .90 .76
1 AR uygulamasini markay ziyaret etmek igin faydali buluyorum. .863
2 AR uygulamasini kullanarak markayr daha etkili bir sekilde ziyaret edebilirim. .908
3 Uygulama, markay: tekrar ziyaret etmem igin beni motive etti. .863
4 AR kullanarak marka hakkinda daha fazla bilgi alabilecegimi hissediyorum. 874
Varolugsal Ozgiinliik (VO) (¢=0.929) .94 .92 .82
Marka ziyaretinde viicudum giinliik rutinlerin kendi kendini kontrol etmesinden ve 903

smwrlamalarindan kurtularak kendi basina daha éznel hale geldi.
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Marka ziyaretinde kendime (ornegin nesneler, objeler vb.), anlamak istedigim
seyi bulma sansi verdim.

3 Marka ziyareti boyunca bagkalarinin fikirlerine degil kendi tarzima bagh kaldim. 917
Marka ziyaretinde, kendimi gerceklestirme veya tatmin olma yolunda ilerlemek

2 921

4 . ) .889
icin siradan veya sira disi deneyimler aramaya ¢alistim.
AR Tatmini (ART) (a=0.945) .96 94 .85
1 AR tarafindan saglanan bilgilerin kalitesinden memnunum. 914
2 AR sistem kararliligindan ve hizindan memnunum. 944
3 AR gorsel arayiiz tasarimindan (grafik gibi) memnunum. .953
4 AR'dan genel olarak memnunum. .895

Degiskenlere ait birlesme gegerliliklerinin hesaplanabilmesi igin faktor yiikleri ve AVE degerleri hesaplanmustir. ifadelere
ait faktor yiiklerinin (Kaiser, 1974) ve degiskenlere ait AVE degerlerinin (Hair vd., 2019) 0.50’nin iizerinde oldugu
boylelikle arastirma modelinin birlesme gegerliligini sagladigi belirlenmistir.

Tablo 3: Ayrim Gegerliligi

Degiskenler 1 2 3 4
Fornell-Larcker Kriteri

ARSD ,821

AA ,393 877

vO ,466 412 ,908

ART ,529 374 ,455 ,927
HTMT

ARSD

AA 434

vO ,507 447

ART ,578 ,402 484

Not: Jtalik degerler, ¢ikarilan ortalama varyansin karekékiinii (\/A VE) temsil eder.

PLS-SEM’de ki ay1rt edici gegerlilik analizi, korelasyonlarin Fornell-Larcker kriteri ve HTMT analizini kullanilarak kontrol
edilmistir (Sancak, 2022). Tablo 3’te yer alan AVE karekok degerlerinde (italik degerler) her kesisen yapi, diger gizli
degiskenlerin kesisiminden daha yiiksek bir degere sahip olmalidir (Garson, 2016). Elde edilen sonuglar neticesinde AVE
karekok degerlerinin korelasyon katsayilarindan biiyiik oldugu tespit edilmistir. Fornell-Larcker kriterinin dogrulugunu
saglamak ve yol modelinin ¢ok benzer yapilari igermesi durumunda onerilen HTMT analizinin esik degeri 0.90’dir
(Henseler, Ringle & Sarstedt, 2015). Bu kurala gore esik degerini asan herhangi bir HTMT degeri bulunmamaktadir.
Onerilen modelin Fornell-Larcker ve HTMT analiziyle ayirt edici gegerlilik kriterlerini karsiladig1 tespit edilmistir (Tablo
3).

Aragtirma modelinin uyum iyiligi degerleri de incelenmistir. PLS SEM uyum iyiligi degerleri i¢in ki-kare, SRMR ve NFI
degerlerini hesaplamaktadir. Buna gore ki-kare degeri 556.439 bulunurken, SRMR 0.047 sonucu ile kritik deger olan
0.08’den (Hu & Bentler, 1999) diisiik ¢ikmistir. NFI degeri ise 0.903 bulunarak 1’e yakin bir degere (Hair, Ringle &
Sarstedt, 2013) sahip oldugu belirlenmistir. Degerler aragtirma modelinin uyum iyiligini karsiladigim gostermektedir. Tim

bu degerlendirmeler neticesinde 6l¢iim modeli testleri tamamlanmis ve yapisal degerlendirme asamasina gegilmistir.

Olgiim modelinin tamamlanmasmin ardindan yapisal model analiz edilmistir. Yapisal modelle ilgili sonuglarin
degerlendirilmesi, modelin tahmin yeteneginin ve farkli yapilar arasindaki iligkilerin analizini i¢ermektedir (Hair, Hult,

Ringle & Sarstedt, 2017). Yapisal model degerlendirmesi, gizli degiskenler arasindaki iligskiyi inceledigi i¢in i¢ model
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degerlendirmesi olarak da bilinir. Bu asama, yapisal modelin dogrusallik problemi agisindan kontrolii ile baslar ve yapisal
modeldeki iligkilerin ve yol katsayilariin degerlendirilmesi ile devam eder. Dogrusallik problemi agisindan, Tablo 4,
yapisal modeldeki yapilarin VIF degerlerini sunmaktadir. Faktor diizeyinde 3’ten biiyiik bir VIF puani oldugunda, bu hem
dogrusallik probleminin hem de ortak yontem yanliliginin gdstergesidir (Kock, 2015; O’brien, 2007). Modelde bu esigin
iizerinde VIF puani bulunmadigindan modelde dogrusallik ve yanlilik sorunu yaganmamistir. Tahmin giiciinii yansitmak
igin R? degeri incelenmistir. R?, egzojen degiskenlerin endojen degiskenlerin yiizde kagini agikladigimi gosteren bir
katsayidir (Hair vd., 2019). Yildiz (2021) R? degerlerinin 0 ile 1 arasinda degerler alabilecegini belirtmistir. Yildiz, ayrica,
daha yiiksek degerlerin, tahminlerde daha yiiksek dogruluk gdsterecegini ifade etmistir. Calismada varolugsal 6zgiinliik
(0.27) AR tatmini iizerinde en giiclii etkiye sahiptir ve bunu algilanan avantaj (0.15) izlemektedir. Sonuglar Tablo 4’te

gosterilmistir.

Tablo 4: Yapisal Tahmin (Hipotez Testleri)

Hipotezler B t-degeri p-degeri VIF R? Sonuclar
Hi ARSD>>?AA 0.393 7.336 0.000*** 1.000 0.15 +
H> ARSD>>VO 0.360 7.176 0.000*** 1.182 0.27 +
Hs AA>?ART 0.225 4.635 0.000*** 1.204 0.24 +
Hs VO>>>ART 0.363 6.639 0.000*** 1.204 +
Hs AA>>VO 0.270 5.424 0.000*** 1.182 +

p=<0.001***; p=<0.01**; p= <0.05*

Arastirma modelinde yer alan hipotezler yapisal esitlik modellemesi ile analiz edilmistir. Elde edilen sonuglara gére AR
stiriikleyici deneyimi, algilanan avantaj ve varolussal 6zgiinliikk tizerinde olumlu yonde etkisi oldugu tespit edilmistir.
Dolayisiyla Hy ve Hs hipotezleri kabul edilmistir. Benzer sekilde algilanan avantaj ve varolussal 6zgiinliigiin AR tatmini
tizerinde olumlu yonde etkilerinin oldugu belirlenmistir. Dolayisiyla Hs ve Hs hipotezleri kabul edilmistir. Son olarak
algilanan avantajin varolussal 6zgiinliik izerinde olumlu etkisinin oldugu tespit edilmis dolayisiyla Hs hipotezi de kabul

edilmistir.
SONUC

Arastirma AR siiriikleyici deneyimin, algilanan avantaj ve varolugsal 6zgiinliik ile birlikte AR tatmini lizerindeki etkisini
belirlemek amaciyla gergeklestirilmistir. Calismada ilk olarak AR siiriikleyici deneyimin, algilanan avantaj tizerinde olumlu
etkisinin oldugu sonucuna ulasilmistir. Elde edilen bu sonug literatiirle uyumludur (Chung vd., 2018; Thong vd., 2006;
Tsai, 2020). Thong vd. (2006) AR kullaniminin, algilanan avantaj iizerinde onemli bir etkiye sahip oldugunu
belirlemislerdir. Yine AR siiriikkleyici deneyimin, varolussal Ozgiinliik {izerinde olumlu etkisi oldugu sonucuna da
ulasilmustir. Steiner & Reisinger (2006) kisilerin artirilmis ger¢eklik deneyimlerinin varolussal 6zgiinliigii agikladigini ifade
etmistir. Zhu vd. (2022) benzer sekilde AR siiriikleyici deneyiminin, varolugsal 6zgiinliigii pozitif olarak etkiledigini
belirtmislerdir. Elde edilen bu sonug¢ Steiner & Reisinger (2006)’in arastirmasiyla da uyumludur. AR teknolojisinin neden
oldugu algilanan avantajin etkililigi, marka deneyiminin iyilestirilebildigini gostermektedir. Bu sonuca dayanarak AR
stiriikleyici deneyiminin, algilanan avantaji olumlu olarak arttirdigi ifade edilebilir. Artirilmg gerceklik deneyimi,
tiikketicilerin oradaymis gibi ger¢ek diinyaya benzer, keyifli bir sekilde tiiketicilerin hareketini kontrol edebilmesine imkan

tanimasi agisindan, kullaniminin faydali olabilecegini gostermektedir.
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Calismada algilanan avantajin, artirilmis gerceklik tatmini iizerinde olumlu etkisinin oldugu sonucuna ulagilmistir. Elde
edilen bu sonuglar literatiirle uyumludur (Thong vd., 2006; Van der Heijden, 2004). Calismada varolussal 6zgiinliigiin de
artirllmis gergeklik tatmini lizerinde olumlu etkisinin oldugu sonucuna ulagilmigtir. Bu sonug da literatiirle benzer bulgular
gostermektedir (Rickly-Boyd, 2012; Park vd., 2019). Ayrica kullanim kolayliginin goreceli avantaji ve kullanici tatmininin
teknolojiden etkilendigi ifade edilmistir (Al-Gahtani & King, 1999). Dolayisiyla AR uygulamalarinin markay satin almak
icin bir kolaylik, fayda ve motive kaynagi olusturacagi diisliniilmektedir. Ayrica AR uygulamasi, markalar hakkinda
tiiketicilere daha fazla bilgi sunmasi agisindan nemli bir teknolojik unsur olarak degerlendirilebilir. Tiiketicilerin marka
baglaminda sinirlamalardan kurtularak daha 6znel hale gelmesi, kendini ger¢eklestirme veya tatmin olma yolunda ilerlemek
icin siradan veya sira dig1 deneyimleri kendi tarzina baglh kalarak yasamasi varolussal 6zgiinliigiin, artirilmis gerceklik

tatminini artirdigini gostermektedir.

Caligmada son olarak algilanan avantajin, varolugsal 6zgiinliik tizerinde olumlu etkisinin oldugu sonucuna ulasilmistir. Elde
edilen bu sonug¢ Steiner & Reisinger (2006)’in ¢alismasiyla dolayli olarak benzerlik gostermektedir. Steiner ve Reisinger,
varolugsal 6zgiinliigiin, etkinliklerle iliskili oldugunu ve iyi vakit gegiren tiiketicilerin harekete gecirdikleri bir varlik hali
oldugunu belirtmislerdir. Varolussal ozgiinliik, faaliyetin 6nemine odaklanarak deneyimler ile iligskilendirilmektedir
(Steiner & Reisinger, 2006:301). Dolayisiyla algilanan avantajin, varolugsal Ozgiinlik tizerindeki etkisi de

dogrulanmaktadir.

Bu aragtirma, artirilmis gergekligin ticari bir marka baglaminda algilanan avantaj ve varolussal 6zgiinliiglin AR tatmini
iizerindeki etkisini ele almaktadir. AR uygulamalar1t markalar i¢in oldukca 6nemli olarak degerlendirilmektedir. Markalarin
AR uygulamalan ile tiiketicileri bulusturmasi, etkilesim boyutunu artirarak satis deneyimini gelistirebilecegi ifade
edilebilir. AR uygulamalarinin markalar i¢in stratejik bir alan olarak degerlendirilmesi gerektigi ve bu tiir yeni marka
deneyimlerinin tiiketici tepkilerini olumlu etkiledigini gostermektedir. Pazarlama stratejisi olarak AR’in kullaniminin
marka deneyimini iyilestirebilecegini gostermektedir. Dolayistyla bu arastirma literatiirle benzer teorik katkilar sunarak

artirllmis gergeklik uygulamalarinin diger markalar tarafindan da genisletilmesini 6nermektedir.

Artirilmis gercekligin, algilanan avantaj ve varolussal 6zgiinliigiin etkisiyle AR tatminine nasil yon verdigini belirlemek
amaciyla olusturulan bu ¢aligmada bir takim smirliliklar mevcuttur. Arastirma Sultan Hali AR uygulamasini kullanan
tiiketicilerle sinirhidir. Evrenin bu kapsamda gergeklestirilmesi sinirlilik olarak goriilmektedir. Sonraki ¢aligmalarda evrenin
genisletilmesi ve AR uygulamalarinin kullanildigi diger markalarda karsilagtirmalar yapilarak olasi etkilerin neler
olabilecegi daha iyi bir sekilde goriilebilir. Bir diger simirlilik kolayda orneklem metodunun kullanilmasidir. Sonraki
caligmalarda farkli metotlarin kullanilmasi aragtirmanin sonuglarina farklilik katabilir. Aragtirma modeli artirilmig
gergeklik, algilanan avantaj, varolussal 6zgilinliikk ve AR tatmini gibi degiskenlerden olugsmustur. Gelecek caligmalarda

bagimli ve bagimsiz degiskenler cesitlendirilerek farkli modellerin olusturulmasi saglanabilir.
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