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ONSOZ

Perakendecilikte artirilmis gerceklik teknolojisi tabanli sanal deneme uy-
gulamalarinin kullanimi, internet ve mobil cihaz teknolojilerinin gelisimiyle
giderek daha fazla yayginlasmaktadir. Artirilmis gerceklik aligveris uygulama-
lar1 araciligryla tiiketiciler, sanal tiriin bilgilerini gercek ¢evrelerine yerlesti-
rerek etkilesimli ve siirtikleyici bir aligveris deneyimi yasayabilmekte, bu sa-
yede aligveris deneyimlerini zenginlestirebilmektedirler. Kullanimi hizla artan
makyaj irtinti sanal deneme uygulamalar: araciligiyla tiiketiciler mobil alis-
verislerinde, makyaj tiriinlerinin sanal gorsellerini yiizlerinde deneyerek satin
alma kararlarini edindikleri bu deneyime gore verebilmektedirler.

Bu ¢alismada tiiketicilerin mobil artirilmig gergeklik aligveris uygulamasi
araciigryla yaptiklar1 makyaj iirtint aligverislerinde, uygulamadan algiladik-
lar1 artirilmig gergeklik 6zelliklerinin ve performans riskinin satin alma karar
stireclerinde ne sekilde etkili olduklarina odaklanilmistir. Aragtirma sonucun-
da artirilmis gergeklik aligveris uygulamasi gelistiricilerine, sanal deneme uy-
gulamalarini etkin bir sekilde tasarlayabilmeleri hususunda faydali olabilecek
bilgiler elde edilmistir. Bunun yaninda, dijjital ve fiziksel perakende yonetici-
lerine, etkili artirilmis gerceklik pazarlama stratejileri olusturabilmeleri konu-
sunda katki sunabilecek bilgilere ulagilmistir.

Bu kitap, "Artirilmis Gergeklik Uygulamalarinin Elektronik Aligveris De-
neyimine ve Satin Alma Niyetine Etkisinin Incelenmesi" isimli, Osmaniye
Korkut Ata Universitesi Sosyal Bilimler Enstitiisii tarafindan Yiiksek Ogretim
Kurulu Bagkanlig1 Tez Merkezine 744435 numarast ile girisi yapilan doktora
tezinden tiiretilmistir.

Mehmet Fatih ACAR
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KISALTMALAR

AGFI
API

AR
BilVer
CevVer
CFI
COVID-19
df

dG
dKG

ds

GFI

gG
gKG
GPS

gS

IFI
KMO
Kont
LCD
LLCI
NEFC
PerRisk
QR
RFID
RMSEA

S.OR
SatNiy

: Adjusted Goodness of Fit Index (Diizeltilmis Uyum lyiligi Indeksi)

: Application Programming Interface (Uygulama Programlama

Arayiizii)

: Augmented Reality (Artirilmis Gergeklik)

: Algilanan Bilgi Vericilik

: Etkilesimin Cevap Verebilirligi

: Comparative Fit Index (Karsilagtirmali Uyum Indeksi

: Yeni Korona Viriis Hastalig

: Degree of Freedom (Serbestlik Derecesi)

: Dokunsal Gergeklik

: Dokunsal Karma Gergeklik

: Dokunsal Sanallik

: Goodness of Fit Index (Uyum lyiligi Indeksi)

: Gorsel Gergeklik

: Gorsel Karma Gergeklik

: Global Positioning System (Kiiresel Konumlama Sistemi)
: Gorsel Sanallik

: Incremental Fit Index (Artan Uyum Indeksi)

: Kaiser Meyer Olkin

: Etkilesimin Kontrol Edilebilirligi

: Liquid Crystal Display (Siv1 Kristal Ekran)

: Lower Limit Confidence Interval (Alt Limit Giiven Aralig1)
: Near Field Communication (Yakin Alan fletisimi)

: Performans Riski

: Quick Response (Hizli Cevap)

: Radio Frequency Identification (Radyon Frekans Tanimlama)

: Root Mean Square Error of Approximation (Tahminin Hata

Kareleri Ortalama Kare Kokii)

: Stimulus Organism Reaction (Uyaric1 Organizma Tepki)

: Satin Alma Niyeti



SE
SEM
SH
SPSS

SRK
TLI
ULCI
Zikal

Kisaltmalar

: Standard Error (Standart Hata)
: Structural equation modeling (Yapisal Esitlik Modellemesi)
: Standart Hata

: Statistical Package for the Social Sciences (Sosyal Bilimler i¢in

Istatistik Paket Program1

: Standardize Regresyon Katsayisi
: Tucker-Lweis Index (Tucker-Lewis Indeksi)
: Upper Limit Confidence Interval (Ust Limit Giiven Aralig1)

: Zihinsel Imajlama Kalitesi
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