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This study examines the impact of Augmented Reality (AR) and Virtual 

Reality (VR) technologies on marketing and sales. The aim is to identify 

and analyze how these technologies are utilized and their effect on customer 

experience and satisfaction. This qualitative research collected data through 

semi-structured interviews with 26 participants. Participants were selected 

from marketing managers, information technology specialists, and user 

experience designers. Data analysis was performed using qualitative 

content analysis techniques. The study revealed that the use of AR and VR 

in marketing and sales could lead to improved customer experiences, 

increased interaction and product understanding, and enhanced customer 

satisfaction and loyalty. Four main themes were identified, including 

"Marketing Strategies with Augmented Reality," "Implementation 

Technologies," "Impact on Customer Experience," and "Challenges and 

Opportunities." The use of AR and VR technologies holds significant 

potential for positive changes in marketing and sales. These technologies 

provide more meaningful interactions with customers and help companies 

optimize customer experience and increase their satisfaction and loyalty. 
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Introduction 

In the modern era, innovative technologies like Augmented Reality (AR) and Virtual Reality (VR) 

play a critical role in shaping new experiences for users. AR combines virtual elements with the real world, 

while VR creates entirely virtual environments that users can experience using specific devices. These 

technologies offer businesses unparalleled opportunities to establish more meaningful and engaging 

connections with their customers through rich and interactive experiences (Sharma, 2022; Silvestru et al., 

2021). 

Given these advancements, the primary objective of the present study is to examine the impact of 

employing AR and VR technologies in marketing and sales. These technologies have the potential to 

transform traditional marketing approaches, enhancing user understanding, interest, and satisfaction on e-

commerce platforms (Rosanensi, 2020). Specifically, AR, due to its unique capabilities in delivering 

simultaneous real and virtual experiences, is emerging as a powerful tool for increasing customer 

engagement and connection (Alanazi, 2022). 

Additionally, the applications of AR and VR in education have demonstrated that these 

technologies can enhance learning experiences through immersive simulations and interactive content 

(Allcoat et al., 2021). This highlights the potential diversity of AR and VR technologies in supporting 

educational and research activities (Nechypurenko et al., 2023). In the business domain, integrating AR 

and VR into marketing strategies can offer a novel approach to customer interaction and the purchasing 

process. Research indicates that using these technologies in marketing can lead to immersive shopping 

experiences and increased customer loyalty (Eru et al., 2022). However, despite the unique opportunities 

AR and VR technologies present, challenges in implementation and usage in marketing and sales persist, 

such as technical issues, high development costs, and the need for user training (Alanazi, 2022). 

Addressing these opportunities and challenges underscores the importance of a deeper examination 

of the application and impact of AR and VR technologies in marketing and sales. Therefore, this research 

aims to identify and analyze how these technologies are utilized and their effects on marketing and sales, 

providing insights into their potential and associated challenges. 

Methods and Materials 

This qualitative study aims to explore how AR and VR technologies are used in marketing and 

sales and their impact on customer experience. The research seeks to gain a deeper understanding of 

participants' experiences and perceptions of these technologies. Data were collected through semi-

structured interviews with individuals who had direct experience with the use of AR and VR in marketing 

and sales, including marketing managers, IT specialists, and user experience designers from various 

companies. A total of 26 participants were selected using purposive sampling. 

The primary data collection tool was semi-structured interviews. The interview framework 

included questions related to experiences with AR and VR in marketing, perceptions of the impact of these 

technologies on customer experience, and associated challenges and opportunities. These questions were 

designed to facilitate open dialogue and free-flowing thoughts. 

Collected data from the interviews were transcribed and then analyzed using qualitative content 

analysis techniques. During this process, data were coded to identify patterns, concepts, and key themes 

related to the research topic. 
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Findings 

This study involved a total of 26 participants, diverse in terms of gender, age, education, and work 

experience in marketing and IT fields. Among these, 15 (57.7%) were male and 11 (42.3%) were female. 

The age distribution was as follows: 6 participants (23.07%) aged 25-34, 10 participants (38.46%) aged 

35-44, 7 participants (26.92%) aged 45-54, and 3 participants (11.53%) over 55. Regarding education 

levels, 8 participants (30.77%) held a bachelor's degree, 12 (46.15%) had a master's degree, and 6 

(23.07%) possessed a doctoral degree. The work experience of participants varied, with 5 (19.23%) having 

less than 5 years, 11 (42.30%) between 5-10 years, 7 (26.92%) between 10-15 years, and 3 (11.53%) more 

than 15 years. 

Through qualitative content analysis, four main themes were identified: "Marketing Strategies with 

Augmented Reality," "Implementation Technologies," "Impact on Customer Experience," and 

"Challenges and Opportunities." 

Marketing Strategies with Augmented Reality: This theme included sub-themes such as brand 

recognition, shopping experience, content marketing, and effective advertising. Participants emphasized 

the importance of customer interaction and brand awareness. One participant noted, "Using augmented 

reality allowed us to create unforgettable experiences for customers, setting our brand apart. " 

Implementation Technologies: Sub-themes under this category included platforms, development 

tools, data analysis, and standards and protocols. Participants highlighted the importance of selecting 

appropriate platforms and using powerful development tools. One remarked, "With advanced 

development tools, we were able to create augmented reality experiences that were previously 

impossible. " 

Impact on Customer Experience: This theme examined sub-themes like emotions and perceptions, 

purchase decision-making, and brand loyalty. Quotes from participants showed significant positive 

impacts of AR on customer satisfaction and loyalty. One participant said, "Since we started using 

augmented reality in our shopping experience, we have seen a significant increase in repeat purchases and 

customer recommendations." 

Challenges and Opportunities: This section addressed privacy and security, cost and ROI, 

technology adoption, and accessibility and compatibility. There are several challenges and opportunities 

associated with implementing and using these technologies. One participant stressed, "Challenges like 

protecting customer privacy and ensuring data security must be carefully managed to maintain customer 

trust." 

Discussion and Conclusion 

The study identified four key themes that play a significant role in using AR and VR technologies 

in marketing and sales: "Marketing Strategies with Augmented Reality," "Implementation Technologies," 

"Impact on Customer Experience," and "Challenges and Opportunities." Each theme encompasses specific 

categories and concepts that describe various aspects of utilizing AR and VR in marketing and sales. 

The "Marketing Strategies with Augmented Reality" theme includes categories like brand 

recognition, shopping experience, and content marketing. Concepts such as customer interaction, 

increased awareness, brand recall, immersive experience, and interactive content were highlighted. This 
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indicates that AR can play a crucial role in enhancing customer interaction and enriching the shopping 

experience. 

"Implementation Technologies" examined platforms, development tools, and data analysis. 

Concepts included mobile applications, websites, software development kits, 3D modeling tools, and user 

behavior tracking. This theme emphasizes the importance of selecting appropriate tools and platforms for 

implementing AR and VR. 

In the "Impact on Customer Experience" theme, concepts like customer satisfaction, trust, and 

brand loyalty were examined under categories of emotions and perceptions, purchase decision-making, 

and brand loyalty. This theme underscores the importance of AR and VR in increasing satisfaction and 

deepening customer relationships with the brand. 

Lastly, the "Challenges and Opportunities" theme addressed limitations and potentials associated 

with AR and VR in marketing and sales, covering categories like privacy and security, cost and ROI, and 

technology adoption. Concepts included data protection, initial investment, and resistance to change. This 

theme highlights the need to address challenges and leverage opportunities to maximize the benefits of 

AR and VR. 

The findings of this study align with previous research indicating that AR and VR can significantly 

enhance customer experiences, leading to increased engagement, understanding, and satisfaction, which 

is consistent with previous findings (Alanazi, 2022; Rosanensi, 2020). This study confirms that AR and 

VR can act as effective tools in marketing and sales. For instance, using AR in retail has been shown to 

improve purchase decisions and customer loyalty (Eru et al., 2022). Additionally, research indicates that 

AR enhances the shopping experience by filling imaginative gaps in the purchase journey (Hilken et al., 

2022). 

Moreover, the study’s findings are consistent with previous research showing that AR and VR can 

positively impact education and learning (Allcoat et al., 2021). This underscores the potential of these 

technologies beyond marketing and sales, highlighting their role in enhancing learning experiences. This 

research also notes that using AR and VR in libraries can modernize media spaces, offering new ways to 

interact with information and resources (Horban et al., 2023). This finding aligns with our results 

indicating increased engagement and customer satisfaction in marketing and sales through AR and VR. 

This study shows that AR and VR technologies can significantly enhance customer experiences, 

increase interaction and product understanding, and boost customer satisfaction and loyalty. Furthermore, 

using AR and VR in marketing enables the delivery of immersive and engaging shopping experiences, 

ultimately contributing to increased sales. The findings suggest that AR and VR technologies have 

significant potential to revolutionize marketing and sales. These technologies offer new opportunities for 

attracting and retaining customers through interactive and immersive experiences. Effectively leveraging 

AR and VR can serve as a powerful tool in modern marketing and sales strategies. 

The study faced challenges and limitations, including a limited number of participants and a focus 

on specific industries and markets. These limitations may affect the generalizability of the results. 

Additionally, the lack of comprehensive information on all technical and economic aspects of using AR 

and VR may impact the accuracy of the findings. For future research, it is recommended to conduct more 

studies on integrating and utilizing AR and VR in marketing and sales strategies across different industries. 

Future research can focus on evaluating the long-term impact of these technologies on customer 

satisfaction and loyalty and how companies can more effectively integrate AR and VR into their business 
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processes. Companies should seek innovative ways to use AR and VR to enrich and enhance customer 

experiences. This includes investing in technology and training marketing and sales teams to maximize 

the use of these tools. Additionally, companies should continuously evaluate and adjust their strategies for 

integrating AR and VR into the customer experience to stay ahead of the competition and meet changing 

customer needs. 
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  تیتیامل و درک محصول، و ارتقاء رضا  شیافزا  ،یمشتر  اتیبه بهبود تارب  تواند یو فرو  م  یابیبازار

افزوده«،    تیبا واقی  یاب یبازار  یهای شامل »استراتژ  یمنار شود. چهار مضمون اصل  یمشتر  یو وفادار

تاربه مشتر  ری»تأث  «،یسازادهیپ   یهای»فناور و فرصتو »چالش  «،یبر    .شدند  ییها« شناساها 
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 ی مشتر 
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 مقدمه 

  د ی جد  اتیتارب  یریگدر شنل  ی ات یح  ینقش(  VR)  ی مااز  تی( و واقیARافزوده )   تیمانند واقی  ینینو  ی هایمدرن، فناور  ی ایدر دن

 ی مااز  ت یکه واقی  یدر حال   کند، یم  بیترک  یواقی   یای را با دن  یاست که عناصر مااز  یای افزوده، تننولور  ت ی. واقیکنندیم   فایکاربران ا  یبرا

 ی شماریب   یهافرصت  ،یدو فناور  ن یخاص، تاربه کنند. ا  ی هابا استفاده از دستگاه  توانند یکه کاربران م  کند یرا خلق م   یکاملا مااز  یهاطیمح

برا اکسب  یرا  تاربکرده  ااد یوکارها  از  استفاده  با  تا  تیامل  یغن  اتیاند  و جذاب  ، ی و  مینادارتر  مشتر  یترارتباطات  برقرار کنند    انیبا  خود 

(Sharma, 2022; Silvestru et al., 2021). 

و فرو  است.   ی ابیدر بازار  VRو    AR  یهایفناور  یریکارگبه  ریتأث  یحاضر بررس  قیتحق  یمسئله اصل  ها،شرفتیپ   نیتوجه به ا  با

را  ینیتاارت النترون یهاکاربران در پلتفرم  تیدرک، علاقه و رضا توانندیرا دارند و م  ی ابیبازار  یسنت ینردهایتحول رو یی توانا ها یفناور نیا

اراهه تاربمنحصربه  یهاتیقابل  لیبه دل  ARخصوص،  . به(Rosanensi, 2020)  بخشندبهبود ب به    ،یو مااز  ی همزمان واقی  اتیفرد خود در 

 . (Alanazi, 2022)مارح شده است  یتیامل و ارتباط مشتر شیافزا یقدرتمند برا یعنوان ابزار

ا  علاوه  ا  VRو    AR  یکاربردها  ن، یبر  که  است  داده  نشان  آموز   طر  یریادگی  اتیتارب  توانندیم  هایفناور  نیدر  از    ق یرا 

از   تیرا در حما  VRو    AR  یهایامر، تنوع بالقوه فناور  نی. ا(Allcoat et al., 2021)بهبود بخشند    ی تیامل  یو محتوا  ریفراگ  یهای سازه یشب

م  ی قاتیتحق  و  یآموزش  یهاتیفیال فناورکسب   نهیزم  در  .(Nechypurenko et al., 2023)  دهدینشان  ادغام  در   VRو    AR  یهایوکار، 

  نیاند که استفاده از انشان داده  قاتیاراهه دهد. تحق  د یخر  ندیو فرآ  یرا در ارتباط با مشتر  ی دیجد  نردیرو  تواندیم  ی ابیبازار  یهای استراتژ

  رغم یحال، عل  نیا  با  .(Eru et al., 2022)منار شود    یمشتر  یوفادار  شی و افزا  ریفراگ  دیخر  اتیتارب  اادیبه ا  تواندیم  یابیدر بازار  هایفناور

و فرو     یابیها در بازارو استفاده از آن  یساز ادهی در راباه با پ   زین  ییهاچالش  دهند،یاراهه م  VRو    AR  یها یکه فناور  یرینظیب  یهافرصت

است    های تننولور  نیاز ا  رمؤث  یبرداربهره  یبه آموز  کاربران برا  ازیتوسیه و ن  ی بالا  ی هانهیهز  ، یها شامل مساهل فنچالش  ن یوجود دارد. ا

(Alanazi, 2022) . 

و فرو  را   یاب یبازار  ی هانه یدر زم  VRو    AR  یهایفناور  ریکاربرد و تأث  ترقیعم  یبررس  تیها، اهمها و چالشفرصت  نیبه ا  توجه

شده است.   یو فرو  طراح  ی ابیبر بازار  ها یفناور  نیا  راتیو تأث  یریکارگنحوه به  لیو تحل  ییبا هدف شناسا  قیتحق  ن یا  ن،ی. بنابرادهد ینشان م

 یبرا  یی به دست آورد و راهنارها  ها نه یزم  نیدر ا  VRو    ARمرتبط با استفاده از    یهاو چالش  هالیاز پتانس  ی درک بهتر  توانیم  ق،یطر  نیاز ا

  یهانهیدر زم  یاگسترده  ی( کاربردهاVR)  یمااز  تی( و واقیARافزوده )  تیواقی  یهایفناور  اراهه داد.  هایفناور  نیمؤثرتر از ا  یبرداربهره

  ااد یا  یبرا  یفردمنحصربه   یهافرصت  هایفناور  نی. ا(Guzsvinecz et al., 2019)اند  داشته  شتریو ب  یسرگرم  ، یمانند آموز ، پزشن  یمختلف

 ,.Silvestru et al)متحول کنند    یواقی  یایبا دن  یعناصر مااز  قیرا با تلف  ی ابیبازار  یهای اتژاستر  توانندیکه م  دهندیاراهه م  ریفراگ  اتیتارب

2021) . 

تیامل و    شیبه طور همزمان و افزا  یو مااز  ی واقی  یهاطیدر مح  انیخود در قرار دادن مشتر  ییتوانا  یافزوده برا  تیواقی  ژه،یو  به

و    یسنت   ینردهایرو  ل یتبد  ییتوانا  یابیدر ارتباطات بازار  VRو    AR. استفاده از  (Alanazi, 2022)قرار گرفته است    د یارتباط آنها مورد تأک

  ی تیامل  اتیتارب  یسازادهیپ   ن،ی. علاوه بر ا(Rosanensi, 2020)را دارد    ینیتاارت النترون  یهادرک و علاقه کاربران در پلتفرم  ت،یبهبود رضا

AR  وVR مسافران اراهه دهد  یرا برا یترمنیکاو  ا  یهانهیو گز یمااز یتورها تواندیم یدر گردشگر(Yerden & Uydaci, 2022). 

https://portal.issn.org/resource/ISSN/3041-8585
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بهبود    یها را براآن  لیکه پتانس  ی ها بر آموز  دارد، با ماالیاتآن   ریبر تأث  یادی ز  دی تأک  VRو    AR  ی هایدر مورد فناور  اتیادب  مرور

در    ARاستفاده از    ن، ی. علاوه بر ا(Allcoat et al., 2021)  دهندینشان م   یتیامل  یو محتوا  ریفراگ  یهایسازه یشب  قیاز طر  یریادگی  اتیتارب

 Nechypurenko et al., 2023; Vogt)  دهدینشان م  یآموزش  یهاتیاز فیال  یبانیرا در پشت  هایفناور  نیتنوع ا  یمیو ش  کی زیاخترف  وز آم

& Shingles, 2013).  ادغام    ن،ی همچنAR    وVR  ی برا  ید یجد  یهارا بهبود بخشد و راه  یا رسانه  یفضا  یسازمانده   تواندیها م در کتابخانه 

کتابخانه    دکنندگانی بازد  یبرا  ی جذاب  اتیتارب  توانند یم  هایفناور  ن ی. ا(Horban et al., 2023)تیامل کاربران با اطلاعات و منابع اراهه دهد  

 .(Horban et al., 2023) کنندیم جیرا ترو یروانشناخت دیو فوا تیقکنند که خلا اادیا

شده است. از    یو فرو  طراح  ی ابیدر بازار  یافزوده و مااز  تیواقی   یهایکاربرد فناور  یحاضر با هدف بررس  قیتحق  نه،یزم  نیا  در

 یها برافرصت  نیاز ا  یریگنحوه بهره  یبررس  کنند، یفراهم م   انیتیامل و ارتباط با مشتر  یرا برا  یدیجد  یها تیقابل  هایفناور  نیکه ا  ییآناا

 ش یدرک محصول و افزا  ،یمشتر  تیبر رضا  ها یفناور  نیا  ر یتوجه به تأث ژه،یودارد. به یاژهیو  تیاهم  رگذار،یو تأث   نهیبه  یمشتر اتیبتار  اادیا

 ی آورجمع  قیاهداف، ماالیه حاضر از طر  نی است. با توجه به ا  قیتحق  نیا  ید یکل یهااز جنبه  ،ینیالنترون  یها پلتفرم  قیاز طر  دیعلاقه به خر

و فرو  دارند، به دنبال    یابیبازار  نهیدر زم  هایفناور  نیدر استفاده از ا  یم یکه تاربه مستق  یبا افراد  افتهیساختارمهین  یهااز مصاحبه  هاداده

 است. دهی پد نیاز ا یترقیکسب درک عم

 روش پژوهش 

آن بر تاربه   ریو فرو  و تأث  ی ابیدر بازار  یافزوده و مااز  تیاستفاده از واقی  یو هدف آن کشف چگونگبوده    یفیاز نوع ک  قیتحق  نیا

  یهامصاحبه  قیاز طر  ها داده  .بود  هایفناور  نیکنندگان از او ادراکات مشارکت  اتیاز تارب  یترقیبه دنبال درک عماین پژوهش  .  است  یمشتر

افراد    ن یاند. اشده  یآورو فرو  تاربه داشتند، جمع  ی ابیدر بازار  یافزوده و مااز  تیبا استفاده از واقی  یکه به نوع   یبا افراد  افتهیساختارمه ین

 15شوندگان  . تیداد کل مصاحبهاندمختلف بوده  یهااز شرکت   یاطلاعات، و طراحان تاربه کاربر  یکارشناسان فناور  ،ی ابیبازار  رانیشامل مد

 اند. هدفمند انتخاب شده یریگرو  نمونه قینفر بوده که از طر

در راباه   ی ها شامل سؤالاتبوده است. چارچوب مصاحبه   افتهیساختارمهین  ی هامصاحبه  ق،یتحق  نی ها در اداده  یآورجمع  یاصل  ابزار

مرتبط با    یهاها و فرصتو چالش  یبر تاربه مشتر  هایفناور  نیا  ریادراکات از تأث  ، یابیدر بازار  یافزوده و مااز  تیاستفاده از واقی  اتیبا تارب

 آزاد افنار را فراهم آورند.  انیباز و جر یاند که امنان گفتگوشده یطراح یاسوالات به گونه نیاست. ا بودهآن 

قرار    یمورد بررس  یفیک  یمحتوا  لیتحل  یهاکیشده و سپس با استفاده از تنن  ینگارها ابتدا متنشده از مصاحبه  یآورجمع  یهاداده

 اند. شده یکدگذار قیو موضوعات مهم مرتبط با موضوع تحق  م،یها به دنبال الگوها، مفاهداده ند،یفرا  نیاند. در اگرفته

 هایافته

  ی و فناور  یابیدر حوزه بازار  یو سابقه کار  لاتیسن، تحص  ت،یکننده حضور داشتند که از نظر جنسشرکت  26ماالیه، ماموعاً    نیدر ا

 ع یتوز ریکنندگان به شرح زشرکت ،یزن بودند. از لحاظ گروه سن( %42.3نفر )  11مرد و (  %57.7نفر ) 15تیداد،  نیاطلاعات متنوع بودند. از ا

 ی در گروه سن(  %26.92نفر )  7سال،    44تا    35  یدر گروه سن(  %3۸.46نفر )  10سال،    34تا    25  یدر گروه سن(  %23.07نفر )  6شده بودند:  

(  %46.15نفر )  12  ، یمدرک کارشناس  یدارا(  %30.77نفر )  ۸  لات،یسال. در راباه با ساح تحص  55  یبالا(  %11.53نفر )  3سال، و    54تا    45

متفاوت بود،    ز یمرتبط ن  ی هاکنندگان در حوزهشرکت  یمدرک دکترا بودند. سابقه کار  یدارا( %23.07نفر ) 6و   شد، ار  ی مدرک کارشناس  یدارا
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( %11.53نفر )  3سال، و    15تا    10  نیب(  %26.92نفر )  7سال،    10تا    5  نی ب(  %42.30نفر )  11سال،    5کمتر از  (  %19.23نفر )  5که    یبه طور

 .  ندداشت یسال سابقه کار 15از  شیب

 1جدول 

 های کیفی نتایج نهایی کدگذاری 

 مفاهیم )کدهای باز(  مضمون فرعی مضمون اصلی 

واقییت  استراتژی با  بازاریابی  های 

 افزوده 

 های محصول سازی ویژگیتیامل مشتری، افزایش آگاهی، یادآوری برند، جذب مخاطب جدید، برجسته شناخت برند 

 
  سازی، احساس لذت، ایااد انگیزه خرید، تیامل فیزینی و ماازی غر  شدن در تاربه، سفارشی تاربه خرید 

  کننده، ارتباط عاطفی، محتوای گیمیفینیشنتلینگ، آموز  مصرفمحتوای تیاملی، استوری بازاریابی محتوایی 
 های اجتماعی های وایرال، تأثیرگذاری در شبنهگذاری محتوا، کمپیندسترسی آسان، اشتراک تبلیغات موثر 

وباپلینیشن ها پلتفرم سازی های پیادهفناوری موبایل،  شبنهسایتهای  واسطها،  اجتماعی،  چندحسی،  های  کاربری  های  پلتفرمهای 

  واقییت مختلط 
های واقییت  ها، موتورهای بازی، پلاگینورک، فریم3Dسازی  افزار، ابزارهای مدلهای توسیه نرمکیت ابزارهای توسیه 

  افزوده 
های کلیدی عملنرد، الگوهای  های مشتری، متریکردیابی رفتار کاربر، تازیه و تحلیل تیاملات، بینش ها تحلیل داده

  تیاملی 
و   استانداردها 

 ها پروتنل 

 های انتقال داده، استانداردهای واقییت ماازی ها، پروتنلامنیت داده، سازگاری با دستگاه

  رضایت مشتری، احساس اعتماد، ادراک ارز ، ایااد خاطره، تقویت تیامل اجتماعی احساسات و ادراکات  تأثیر بر تاربه مشتری 
  ها، تحریک خرید، مقایسه آنلاین، اثر بخشی اطلاعات محصول، ارزیابی گزینهآگاهی از  گیری خرید تصمیم 

 تنرار خرید، توصیه به دیگران، تیهد عاطفی، سفیران برند، تاربیات به اشتراک گذاشته شده  وفاداری به برند 

و   ها ها و فرصتچالش خصوصی  حریم 

 امنیت

داده از  نگرانیمحافظت  رعایت  ها،  سایبری،  تهدیدات  امنیتی،  استانداردهای  خصوصی،  حریم  های 

  قوانین 
بازدهی   و  هزینه 

 سرمایه 

 ها فایده، کاهش هزینه-های جاری، تازیه و تحلیل هزینهگذاری اولیه، بازدهی بلندمدت، هزینهسرمایه

 
های  سازمانی، نوآوریمقاومت در برابر تغییر، آموز  کاربران، نرخ پذیر  تننولوری، تابیق با فرهنگ   پذیر  تننولوری 

  فناورانه 
 های مختلف، دسترسی برای میلولین، بهبود تاربه کاربری، اراهه راهنمای کاربر سازگاری با دستگاه دسترسی و سازگاری 

 

و   یابیدر بازار یافزوده و مااز تیدهنده ابیاد مختلف استفاده از واقیشدند که نشان ییشناسا یحاضر، چهار مضمون اصل قیدر تحق

ها  و »چالش  «یبر تاربه مشتر  ری»تأث  «،یسازادهیپ   یهایافزوده«، »فناور  تیبا واقی  ی ابیبازار  یهای شامل »استراتژ  نیمضام  نیفرو  هستند. ا

 . شودیپرداخته م کیمربوط به هر  م یو مفاه ی فرع   نیمضام ی. در ادامه، به بررسباشندیم  ا«هو فرصت

واقی  یابیبازار  یهای استراتژ ا  ت یبا  مضام   نیافزوده:  شامل  خر  یمتیدد  یفرع   نیمضمون  »تاربه  برند«،  »شناخت  جمله   د«،یاز 

  ی نیاز برند داشتند.    ی آگاه  شیو افزا  یتیامل مشتر  تیبر اهم  ی ادیز  دیشوندگان تأک. مصاحبهباشدیموثر« م غاتیو »تبل  «ییمحتوا  یابی»بازار

که برند ما    میکن  اادیا  انیمشتر  یبرا  ینشدنفرامو   یاتیامنان را داد تا تارب  نیافزوده به ما ا  تیگفت: »استفاده از واقی  نشوندگااز مصاحبه 

 کرد«.  زیمتما نیریرا از سا
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مضامیسازادهیپ   یهایفناور ا  یفرع   نی:  »پلتفرم  نیدر  شامل  »ابزارهابخش  »تحل  یها«،  و  داده  لیتوسیه«،  »استانداردها  و  ها« 

ها  از آن   ین یکردند.    دیتوسیه قدرتمند تأک  یمناسب و استفاده از ابزارها  یها انتخاب پلتفرم  تیشوندگان بر اهم. مصاحبهباشند یها« م پروتنل

 بود«. رممننیغ   نیاز ا شیکه پ  میرا خلق کن یاافزوده تیواقی اتیتارب  م یما قادر بود شرفته،یتوسیه پ  یاظهار داشت: »با استفاده از ابزارها 

به برند« مورد    یو »وفادار  د«یخر  یریگمی»احساسات و ادراکات«، »تصم  ی فرع   نیمضمون، مضام  نی: در ایبر تاربه مشتر  ریتأث

  ینیدارد.  انیمشتر یو وفادار تیبر رضا یقابل توجه ریافزوده تأث تیشوندگان نشان داد که واقیاز مصاحبه  یی هاقرار گرفتند. نقل قول یبررس

  ی مشتر  یهاهیو توص  دیدر تنرار خر  یقابل توجه شیشاهد افزا  د،یافزوده در تاربه خر  تیگفت: »از زمان استفاده ما از واقی نکنندگااز شرکت 

 . م«یابوده

و   یو »دسترس  «یتننولور  ر ی»پذ  ه«،یسرما  یو بازده  نهی»هز  ت«،یو امن  یخصوص  میبخش شامل »حر  نیها: او فرصت  هاچالش

شوندگان  از مصاحبه  ی نیوجود دارد.    ها یفناور  نیو استفاده از ا  یسازادهیدر راباه با پ   یمتیدد  یهاها و فرصت. چالشباشدیم  «یسازگار

حفظ  انیشوند تا اعتماد مشتر تیریبه دقت مد  د یها با داده تیاز امن نانیو اطم  انیمشتر یخصوص میمانند حفظ حر یی هاکرد: »چالش د یتأک

 شود«.

 گیری بحث و نتیجه

 ی مااز  تی( و واقیARافزوده )  تیواقی  یهای در استفاده از فناور  یشدند که نقش مهم  ییشناسا  یماالیه، چهار مضمون اصل  نیدر ا

(VR  در )ری»تأث  «، یسازادهیپ   یهایافزوده«، »فناور  تیبا واقی  یابیبازار  یهای عبارتند از: »استراتژ   نیمضام  نی. اکنندیم   فایو فرو  ا  یابیبازار 

و    ARمختلف استفاده از    یهااست که جنبه   یخاص  میو مفاه  ها یبندها«. هر مضمون شامل دسته ها و فرصتو »چالش  «،یمشتر  اربهبر ت

VR کنندیم فیو فرو  را توص ی ابیدر بازار .   

است.    ییمحتوا  یابیو بازار  د،یمانند شناخت برند، تاربه خر  یی هایبندافزوده« شامل دسته  تیبا واقی  ی ابیبازار  ی های »استراتژ   مضمون

مارح   ی تیامل  یو محتوا  ،یسازیبرند، غر  شدن در تاربه، سفارش  یادآوری  ، یآگاه   شیافزا  ،یچون تیامل مشتر  یمیمضمون، مفاه  نیدر ا

 داشته باشد.  انیمشتر دیتاربه خر یسازیتیامل و غن شیدر افزا ی نقش مهم تواندیم  ARکه   دهدینشان م  نیشدند. ا

شامل    هایبنددسته  نیمربوط به ا  میها پرداخت. مفاهداده  لیتوسیه، و تحل  یها، ابزارهاپلتفرم  یبه بررس  «یسازادهی پ   یهای»فناور

  کندیم   دی مضمون تأک  ن یرفتار کاربر بودند. ا  یاب ی، و رد3D  یسازمدل  یافزار، ابزارهاتوسیه نرم  یهاتیک  ها،تیساوب  ل،یموبا  ی هاشن ینیاپل

 دارد.  یادیز تیاهم VRو  AR یسازادهیپ  یمناسب برا یهاابزارها و پلتفرم انتخابکه 

احساسات    یهایبندبه برند در دسته  یاحساس اعتماد، و وفادار  ،یمشتر  تیمانند رضا  یمیمفاه  «،یبر تاربه مشتر   ریمضمون »تأث  در

 ق یو تیم  تیرضا  شیدر افزا  VRو    AR  تیمضمون بر اهم  نیقرار گرفتند. ا  یبه برند مورد بررس  یو وفادار  د،یخر  یریگمیو ادراکات، تصم

 دارد.  د یتأک رندبا ب انیروابط مشتر

و فرو     یاب یدر بازار  VRو   ARاستفاده از    یرو  ش یپ   ی هال یو پتانس  ها تیمحدود یها« به بررسها و فرصتمضمون »چالش  تاً، ینها

ها،  مانند محافظت از داده  ی میشامل مفاه  یتننولور  ر یو پذ   ه، یسرما  ی و بازده  نهیهز  ت، یو امن  یخصوص  میمانند حر  یی هایبندپرداخت. دسته

 ی ا یبه حداکثر رساندن مزا یها براها و استفاده از فرصت رفع چالش تیمضمون بر اهم نیبودند. ا رییو مقاومت در برابر تغ ه،یاول یگذارهیسرما

AR  وVR کندیم  د یتأک . 
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 ی و فرو  مورد بررس  یابیدر بازار  یمااز  تیافزوده و واقی  تیواقی   یهایحاضر در راباه با استفاده از فناور  قیحاصل از تحق  جینتا

تیامل،    شیبهبود ببخشد و به افزا  یتوجه  بلرا به طور قا  یمشتر  اتیتارب  تواندیم  هایفناور  نینشان داد که استفاده از ا  جی. نتاردیگیقرار م

 . (Alanazi, 2022; Rosanensi, 2020)راستا است هم  ی قبل قاتیتحق یهاافتهیمنار شود، که با   انیمشتر  تیدرک و رضا

و فرو  عمل کنند. به عنوان   ی ابیدر بازار  یمؤثر  یبه عنوان ابزارها  توانندیم   VRو    ARکه    کنندیم   د ییتأ این پژوهش    ی هاافتهی

 Eru et)را بهبود بخشد  انیمشتر یو وفادار دیبه خر م یتصم تواند ینشان داده است که م ی فروشخرده ی هادر فروشگاه ARمثال، استفاده از 

al., 2022)  .اند که  نشان داده  قاتیتحق  ن،یهمچنAR  بخشدیبهبود م  دیخر  ریدر مس  یلیتخ  یهارا با پر کردن شناف  دیتاربه خر   (Hilken 

et al., 2022).  

 ی ریادگیبر آموز  و    یمثبت  ری تأث  توانندیم   VRو    AR  دهندیکه نشان م   یقبل  قاتیماالیه با تحق  نیحاصل از ا  جینتا  ن،یبر ا  علاوه

و فرو  نشان    یابیفراتر از بازار  یهانه یرا در زم  ها یفناور  نیاستفاده از ا  تیامر اهم  نیا.  (Allcoat et al., 2021)دارد    ییسوداشته باشند، هم

و    AR ی هایکه استفاده از فناور  کند یاشاره م   نیحاضر همچن  قیتحق  . کندیم  د ییتأ  یریادگی  ات یارتقاء تارب  یها را براآن  لیو پتانس  دهد یم

VR  تیامل با اطلاعات و منابع بهبود ببخشد    یبرا  دی جد  یهامدرن را با اراهه رو    یارسانه  یفضا   تواندیها م در کتابخانه(Horban et al., 

  دارد.   یهمخوان  VRو    ARاستفاده از    ق یو فرو  از طر  یابیدر بازار  یرمشت  تیتیامل و رضا   شیبر افزا  یما مبن  یهاافتهیامر با    نیا.  (2023

  ها افتهیو فرو  پرداخته است.    ی ابی( در بازارVR)  یمااز  تی( و واقیARافزوده )   ت یواقی  یهایاستفاده از فناور  ریتأث  یحاضر به بررس  قیتحق

و    تیرضا   شیدهند و به افزا  شیرا افزا  ان یرا بهبود ببخشند، تیامل و درک مشتر  یمشتر  اتیتارب  توانندیم   هایفناور  ن یکه ا  دهند ینشان م

و   آوردیو جذاب را فراهم م  ریفراگ  دیخر  اتیامنان اراهه تارب  ،یابیدر بازار  VRو    ARاستفاده از    ن،یمنار شوند. علاوه بر ا  یمشتر  یفادارو

 ی برا  یقابل توجه  لیپتانس  VRو    AR  یهای آن است که فناور  انگریحاضر ب  قیتحق  جینتا  فرو  کمک کند.  شیبه افزا  تواندیم  تیدر نها

  اادیا  انیجذب و حفظ مشتر  یرا برا  ید ی جد  ی هافرصت  ر، یو فراگ  ی تیامل  اتیبا اراهه تارب  ها یفناور  نیو فرو  دارند. ا  ی ابیتحول در بازار

 به کار رود.  نیو فرو  نو یابیبازار  یهای قدرتمند در استراتژ  یعنوان ابزار به  تواندیم  VRو  ARاستفاده مؤثر از  ت،ی. در نها کنندیم

  ن یخاص. ا  یو بازارها  عیکنندگان و تمرکز بر صنامواجه بود، از جمله تیداد محدود شرکت  یی هاتی ها و محدودماالیه با چالش  نیا

 ی و اقتصاد  یبه اطلاعات کامل در مورد همه جوانب فن  یعدم دسترس  ن،یبگذارد. همچن  ریتأث  جینتا   یریپذمیممنن است بر تیم  هاتیمحدود

نحوه ادغام و    یبر رو  یشتریکه ماالیات ب  شود یم  شنهاد یپ   نده، یآ  قاتیتحق  یبرا  اثر بگذارد.   ج یبر دقت نتا تواندیم زین  VRو    ARاستفاده از  

 نیبلندمدت ا  ریتأث  یابیبر ارز  توانندیم  یآت  قاتیمتفاوت اناام شود. تحق  ع یو فرو  در صنا یابیبازار  یهایدر استراتژ   VRو    AR  یریکارگبه

را در   VRو   AR یبه طور مؤثرتر توانندیها مکنند که چگونه شرکت  ین بررسیتمرکز کنند و همچن یمشتر یو وفادار ت یبر رضا ها یفناور

خود را   یمشتر  ات یباشند تا تارب  VRو    ARاستفاده از    ینوآورانه برا  یهابه دنبال راه  د ی با  ها شرکت  وکار خود ادغام کنند.کسب  ی ندهایفرآ

ابزارها   نیاز ا  یحداکثر  یبرداربهره   یو فرو  برا  یابیبازار  یهام یو آموز  ت  یدر فناور  یگذارهیامر شامل سرما  نیتر کنند. او جذاب  تریغن

کنند تا از رقابت    میو تنظ  یابیمستمر ارز  یدر تاربه مشتر  VRو    ARادغام    یخود را برا  یهای استراتژ  د ی ها باشرکت  ن، یاست. علاوه بر ا
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 واقعیت افزوده و مجازی برای ارائه تجربیات نوآورانه در بازاریابی و فروشاستفاده از  

 

 نویسندگان مشارکت  

 در نگار  این مقاله تمامی نویسندگان نقش ینسانی ایفا کردند. 

 موازین اخلاقی 

 در اناام این پژوهش تمامی موازین و اصول اخلاقی رعایت گردیده است.

 ها شفافیت داده

 خواهد شد. ها و مآخذ پژوهش حاضر در صورت درخواست از نویسنده مسئول و ضمن رعایت اصول کپی رایت ارسال داده

 حامی مالی

 این پژوهش حامی مالی نداشته است.
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