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Abstrak
Eksploitasi teknologi, khususnya Augmented Reality (AR), telah menjadi salah satu strategi
inovatif dalam dunia pemasaran. Dengan mengintegrasikan elemen digital ke dalam
pengalaman nyata, AR menawarkan cara baru untuk menarik perhatian konsumen dan
meningkatkan interaksi dengan produk. Implementasi teknologi Augmented Reality (AR)
dalam kampanye pemasaran memberikan kesempatan bagi perusahaan untuk menciptakan
pengalaman yang mendalam dan interaktif bagi konsumen, yang tidak hanya menarik tetapi
juga mendidik konsumen tentang fitur dan manfaat produk. Penelitian ini mengadopsi
metode literatur review sebagai pendekatan utamanya. Pengumpulan data dilakukan
melalui studi kepustakaan, dengan sumber data berupa data sekunder. Untuk menganalisis
data, digunakan teknik analisis deskriptif kualitatif. Melalui penggunaan AR, konsumen
dapat melihat produk dalam konteks nyata, mencoba produk secara virtual, dan
mendapatkan informasi tambahan yang relevan. Ini tidak hanya meningkatkan keterlibatan
tetapi juga memperkuat brand awareness. Penelitian ini bertujuan untuk menggali
efektivitas penggunaan Augmented Reality (AR) dalam kampanye pemasaran, serta
mengevaluasi dampaknya terhadap perilaku konsumen dan pengambilan keputusan
pembelian. Dengan memanfaatkan teknologi Augmented Reality (AR), perusahaan dapat
menciptakan nilai tambah yang signifikan, sehingga strategi pemasaran mereka menjadi
lebih efektif dan relevan dalam era digital saat ini.
Kata Kunci: Augmented Reality, pemasaran, eksploitasi teknologi, kampanye pemasaran,
produk,

Abstract
The exploitation of technology, particularly Augmented Reality (AR), has become one of the
innovative strategies in the marketing world. By integrating digital elements into real-life
experiences, AR offers a new way to capture consumer attention and increase interaction

with products. The implementation of Augmented Reality (AR) technology in marketing
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campaigns provides an opportunity for companies to create an immersive and interactive
experience for consumers, which not only attracts but also educates consumers about
product features and benefits. This research adopts the literature review method as its main
approach. Data collection was conducted through a literature study, with the data source
being secondary data. To analyze the data, a qualitative descriptive analysis technique was
used. Through the use of AR, consumers can see products in a real context, try products
virtually, and get additional relevant information. This not only increases engagement but
also strengthens brand awareness. This research aims to explore the effectiveness of using
Augmented Reality (AR) in marketing campaigns, as well as evaluate its impact on consumer
behavior and purchase decision making. By utilizing Augmented Reality (AR) technology,
companies can create significant added value, so that their marketing strategies become
more effective and relevant in today's digital era.

Keywords: Augmented Reality, Marketing, Technology Exploitation, Marketing Campaign,

Product
1. Pendahuluan

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi dalam dunia pemasaran telah mengalami perubahan yang sangat
berarti seiring dengan kehadiran Augmented Reality (AR). Augmented Reality (AR )
adalah sebuah teknologi yang menyatukan elemen digital dengan lingkungan nyata,
menawarkan pengalaman interaktif yang menakjubkan bagi penggunanya (Sariyono &
Nerisafitra, 2024). Dalam konteks pemasaran, Augmented Reality (AR) memungkinkan
perusahaan untuk menghadirkan produk mereka dengan cara yang lebih mendalam dan
menarik, sehingga meningkatkan keterlibatan konsumen (Ghufron et al., 2024). Dengan
memanfaatkan Augmented Reality (AR), perusahaan dapat menciptakan pengalaman
yang lebih personal dan interaktif, sehingga menjembatani kesenjangan antara belanja
online dan pengalaman berbelanja di toko fisik. (Pratama & Setiawan, 2024). Salah satu
tantangan utama dalam pemasaran produk secara online adalah kurangnya kemampuan
konsumen untuk berinteraksi secara langsung dengan produk (Ananda et al., 2023). Hal
ini dapat mengurangi kepercayaan konsumen dan meningkatkan kemungkinan
pengembalian barang. Menurut (Adawiyah et al., 2025) pembeli yang menggunakan
Augmented Reality (AR) selama proses belanja melaporkan bahwa mereka membeli
barang yang sebelumnya tidak mereka rencanakan hanya karena pengalaman AR
tersebut, Hal ini menunjukkan bahwa Augmented Reality (AR) tidak hanya mampu

meningkatkan keterlibatan pengguna, tetapi juga dapat mendorong keputusan pembelian
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yang lebih menguntungkan. Penerapan Augmented Reality (AR) dalam kampanye
pemasaran terbukti efektif dalam meningkatkan kesadaran merek. Pengalaman
Augmented Reality (AR) yang unik dan menarik dapat menciptakan buzz di media sosial,
membantu merek menjangkau audiens baru dan memperkuat persepsi positif di kalangan
konsumen (Fildansyah et al., 2024). Sebuah studi menunjukkan bahwa kampanye
Augmented Reality (AR) dapat meningkatkan kesadaran merek hingga tiga kali lipat
dibandingkan dengan taktik pemasaran tradisional (Nugraha et al., 2023). Dengan
demikian, merek yang mengadopsi teknologi ini memiliki peluang lebih besar untuk
menonjol di pasar yang semakin kompetitif. Selain itu, Augmented Reality (AR)
memungkinkan perusahaan untuk memberikan informasi produk yang lebih mendalam
dan interaktif (Mukti & Asriningtias, 2024). Melalui aplikasi Augmented Reality (AR),
konsumen dapat melihat fitur dan manfaat produk secara langsung, sehingga membantu
mereka memahami nilai dari apa yang ditawarkan, Ini sangat penting dalam membangun
kepercayaan dan loyalitas pelanggan (Laimeheriwa & Kembau, 2024). Penelitian
menunjukkan bahwa 93% konsumen ingin menggunakan Augmented Reality (AR) untuk
menemukan dan membeli produk (Sustaningrum, 2023). Menunjukkan bahwa ada
permintaan yang kuat untuk pengalaman belanja yang lebih interaktif. Kelebihan lain dari
penggunaan Augmented Reality (AR) dalam pemasaran adalah kemampuannya untuk
mengumpulkan data berharga tentang perilaku konsumen. Interaksi melalui pengalaman
Augmented Reality (AR) dapat memberikan wawasan tentang preferensi pelanggan,
memungkinkan perusahaan untuk menyempurnakan strategi pemasaran mereka
berdasarkan analisis data tersebut, dengan memanfaatkan data ini, merek dapat
menciptakan kampanye yang lebih terarah dan efektif (Anderson et al., 2023). Meskipun
manfaatnya jelas, masih banyak perusahaan yang belum memanfaatkan potensi penuh
dari teknologi ini (Budi & Dijaya, 2024). Dengan meningkatnya adopsi perangkat mobile
dan aksesibilitas teknologi Augmented Reality (AR), sekarang adalah waktu yang tepat
bagi bisnis untuk mengeksplorasi cara-cara inovatif dalam mengintegrasikan Augmented
Reality (AR) ke dalam strategi pemasaran mereka (Nugraha et al., 2023). Secara
keseluruhan, eksploitasi teknologi melalui implementasi Augmented Reality (AR) dalam
kampanye pemasaran menawarkan banyak keuntungan bagi perusahaan. Dari
meningkatkan keterlibatan dan kesadaran merek hingga memberikan pengalaman
pelanggan yang unik dan interaktif, Augmented Reality (AR) memiliki potensi untuk
mengubah cara konsumen berinteraksi dengan merek. Dengan terus berinovasi dan
menerapkan teknologi ini, perusahaan dapat tetap relevan di pasar yang dinamis dan
memenuhi harapan konsumen modern
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1.2 Tujuan Penelitian

Acrtikel ini ditulis dengan tujuan untuk mengeksplorasi pemanfaatan teknologi dalam

mempercepat pengembangan Augmented Reality (AR) serta sebagai bentuk strategi

kampanye pemasaran.

1.3 Tinjauan Pustaka

131

132

Augmented Reality (AR)

Secara umum, Augmented Reality (AR) merupakan teknologi Yyang
menggabungkan elemen-elemen digital, baik berupa gambar dua dimensi maupun
objek tiga dimensi, ke dalam dunia nyata yang juga tiga dimensi, dan
memproyeksikan objek-objek tersebut secara real-time. Biasanya, pengembangan
Augmented Reality (AR) dilakukan di platform iOS dan Android, yang saat ini
menjadi pemimpin pasar di seluruh dunia, khususnya Android yang semakin
populer. Hal ini dapat dilihat dari data yang dirilis oleh IDC (International Data
Corporation), yang menunjukkan bahwa hingga kuartal ketiga tahun 2012, Android
menguasai 75% pangsa pasar sistem operasi smartphone (Robianto et al, 2022).
Marketing Campaign

Kampanye pemasaran merupakan elemen penting dalam strategi kreatif, berperan
sebagai komponen utama dalam komunikasi pemasaran terpadu (Integrated
Marketing Communication/IMC). Ini adalah metode yang digunakan untuk
menyampaikan informasi mengenai produk kepada masyarakat. Pada dasarnya,
kampanye pemasaran melibatkan perencanaan periklanan yang mencakup berbagai
aspek serta menyuguhkan serangkaian pesan yang disampaikan melalui berbagai
media dalam kurun waktu tertentu, dengan fokus pada satu tema atau gagasan yang
konsisten (Prabhawa et al., 2022).

1.3.3 Teknologi

Teknologi merupakan penerapan pengetahuan ilmiah dan teknik untuk
menghasilkan alat, sistem, atau proses yang dapat membantu manusia mencapai
tujuan tertentu dengan lebih mudah. Bidang teknologi sangat beragam, mencakup
perangkat keras dan perangkat lunak, serta berbagai metode dan proses yang
digunakan di berbagai industri (Setiawan dkk, 2022). Melalui teknologi, manusia
dapat meningkatkan efisiensi, produktivitas, dan kualitas hidup, sekaligus
menemukan solusi untuk berbagai tantangan yang dihadapi dalam kehidupan
sehari-hari (Siagian, 2024).

2. Metodologi

Dalam penelitian ini, metode yang diterapkan adalah tinjauan pustaka. Proses tinjauan
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pustaka dilakukan dengan meneliti berbagai sumber literatur yang relevan untuk mendukung

kajian ini. Pengumpulan data dilakukan melalui studi literatur, yang memungkinkan peneliti

untuk mengakses informasi tanpa harus terjun langsung ke lapangan. Untuk analisis data,

digunakan teknik analisis deskriptif kualitatif. Pendekatan deskriptif kualitatif ini mencakup

langkah-langkah pengumpulan, penyusunan, dan penyajian hasil analisis dalam bentuk

kalimat deskriptif.

3. Hasil dan Pembahasan

3.1

3.2

Penggunaan Teknologi Augmented Reality (AR) di Indonesia

Teknologi Augmented Reality (AR) semakin merambah berbagai aspek kehidupan di
Indonesia, terutama dalam bidang pendidikan. Augmented Reality (AR) menciptakan
pengalaman belajar yang interaktif dan menarik melalui visualisasi model 3D,
membantu siswa memahami konsep-konsep yang sulit. Selain itu, industri kreatif juga
memanfaatkan Augmented Reality (AR) dalam kampanye periklanan mereka,
memungkinkan konsumen untuk mencoba produk secara virtual seperti pakaian dan
makeup sebelum melakukan pembelian. Dalam sektor pariwisata, aplikasi Augmented
Reality (AR) berfungsi sebagai panduan wisata yang kaya akan informasi tambahan,
memberikan visualisasi sejarah ketika pengunjung mengarahkan ponsel mereka ke
situs-situs bersejarah, serta menyediakan peta interaktif untuk kemudahan navigasi. Di
bidang kesehatan, Augmented Reality (AR) digunakan dalam pelatihan medis,
memungkinkan tenaga medis untuk lebih jelas memvisualisasikan prosedur bedah dan
anatomi pasien. E-commerce juga memanfaatkan teknologi Augmented Reality (AR)
dengan fitur virtual try-on dan visualisasi produk, yang memberikan pelanggan
gambaran bagaimana barang-barang tersebut dapat terlihat di lingkungan mereka
sebelum memutuskan untuk membeli. Meskipun Augmented Reality (AR) menawarkan
berbagai manfaat yang signifikan, sejumlah tantangan tetap ada, seperti keterbatasan
infrastruktur jaringan internet yang stabil, serta kurangnya kesadaran dan pemahaman
masyarakat tentang teknologi ini. Karena itu, langkah-langkah perlu diambil agar
potensi penuh dari Augmented Reality (AR) dapat dimanfaatkan dengan optimal di
seluruh Indonesia.

Potensi Penggunaan Teknologi Augmented Reality (AR) di Indonesia

Penggunaan teknologi Augmented Reality (AR) di Indonesia menunjukkan potensi
yang sangat menjanjikan di berbagai sektor, seperti pendidikan, pariwisata, dan

pemasaran. Pada tahun 2023, Augmented Reality (AR) semakin menjadi tren yang pesat,
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3.3

3.4

dengan banyak perusahaan dan institusi yang memanfaatkan teknologi ini untuk
menciptakan pengalaman interaktif yang lebih menarik bagi pengguna. Dalam sektor
pendidikan, AR telah merevolusi cara belajar, menghadirkan konten yang lebih menarik
dan mendalam melalui visualisasi tiga dimensi. Hal ini membantu siswa memahami
konsep-konsep kompleks dengan lebih mudah. Sementara itu, di industri pariwisata, AR
memberikan pengalaman mendalam bagi wisatawan untuk merasakan sejarah dan
budaya suatu tempat, menciptakan kenangan yang tak terlupakan. Di bidang pemasaran,
banyak perusahaan mulai memanfaatkan Augmented Reality (AR) sebagai alat untuk
meningkatkan keterlibatan pelanggan. Teknologi ini memungkinkan konsumen untuk
"mencoba" produk secara virtual sebelum membuat keputusan pembelian, yang
meningkatkan kepercayaan dan kemungkinan konversi penjualan. Sebagai contoh,
aplikasi makeup berbasis Augmented Reality (AR) memungkinkan pengguna mencoba
riasan wajah secara virtual sebelum memilih produk yang tepat. Lebih dari itu,
Augmented Reality (AR) juga berpotensi membuka peluang baru bagi para kreator
konten dan merek di Indonesia. Dengan teknologi ini, interaksi antara konsumen dan
produk menjadi lebih menyenangkan dan imersif, yang pada gilirannya meningkatkan
nilai suatu brand. Secara keseluruhan, potensi penggunaan teknologi Augmented Reality
(AR) di Indonesia sangat luas dan berpotensi memberikan dampak positif dalam
berbagai aspek kehidupan masyarakat, serta mendorong inovasi di berbagai sektor

industri.
Kebijakan Penggunaan Teknologi Augmented Reality (AR) Di Indonesia

Pemerintah Indonesia telah mengimplementasikan kebijakan untuk memanfaatkan
teknologi Augmented Reality (AR) dengan tujuan untuk mengoptimalkan penerapan
teknologi digital di berbagai sektor, termasuk dalam dunia pemasaran. Regulasi yang
telah ditetapkan, seperti Undang-Undang No. 11 Tahun 2020 tentang Ciptakerja,
diharapkan dapat melindungi Kekayaan Intelektual (KI) yang berkaitan dengan
teknologi AR, sehingga pelanggaran dan sengketa dapat diminimalkan. Pemerintah
berkomitmen untuk bekerjasama dengan kementerian dan lembaga terkait dalam
menyusun regulasi yang responsif terhadap perkembangan digital, termasuk
pengesahan undang-undang yang mempercepat proses pengelolaan big data dan cloud
computing. Dengan dukungan regulasi ini, diharapkan kualitas pers dapat meningkat,

sehingga berkontribusi terhadap kecerdasan dan persatuan bangsa.

Implementasi Teknologi Augmented Reality (AR) Sebagai Upaya Marketing
Campaign
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Implementasi teknologi Augmented Reality (AR) dalam kampanye pemasaran di
Indonesia telah menunjukkan hasil yang sangat menjanjikan. Kini, berbagai merek,
terutama di sektor pemasaran, semakin banyak yang menawarkan pengalaman bagi
konsumen untuk mencoba produk secara virtual sebelum melakukan pembelian. Tidak
hanya meningkatkan kepercayaan konsumen terhadap produk yang ditawarkan, tetapi
juga secara signifikan mengurangi tingkat pengembalian barang. Selain itu, perusahaan-
perusahaan mulai mengembangkan iklan interaktif yang memanfaatkan teknologi
Augmented Reality (AR), di mana konsumen dapat mengarahkan ponsel mereka ke iklan
cetak atau billboard untuk mengakses konten tambahan yang menarik, seperti video
promosi, penawaran khusus, atau informasi mendetail tentang produk yang mereka
minati. Di sisi lain, para retailer juga memanfaatkan Augmented Reality (AR) di toko
fisik mereka untuk memberikan informasi tambahan tentang produk dengan cara yang
lebih menarik. Misalnya, mereka menampilkan ulasan pelanggan dan rekomendasi
produk yang dapat diakses hanya dengan memindai kode QR atau label produk. Inisiatif
ini pada akhirnya menciptakan pengalaman berbelanja yang lebih informatif dan
interaktif. Tak hanya itu, beberapa merek juga telah meluncurkan permainan berbasis
Augmented Reality (AR) yang tidak hanya menghibur, tetapi juga melibatkan konsumen
dalam kontes atau tantangan. Para peserta dapat berkesempatan mendapatkan hadiah
atau diskon menarik, yang tentunya meningkatkan keterlibatan merek sekaligus
menciptakan buzz positif di media sosial. Dalam konteks pameran atau acara besar,
banyak perusahaan menggunakan Augmented Reality (AR) untuk menciptakan
pengalaman yang imersif. Mereka menampilkan produk dalam bentuk 3D atau
menawarkan tur virtual yang memungkinkan pengunjung untuk berinteraksi langsung
dengan produk. Augmented Reality (AR) juga diintegrasikan dalam kampanye sosial
untuk meningkatkan kesadaran masyarakat tentang isu-isu penting, seperti lingkungan
atau kesehatan, dengan cara yang menarik dan mendidik. Dengan beragam strategi ini,
penerapan teknologi Augmented Reality (AR) dalam kampanye pemasaran berhasil tidak
hanya meningkatkan keterlibatan konsumen, tetapi juga memberikan dampak positif
yang signifikan bagi merek di pasar yang semakin kompetitif di Indonesia.

4. Kesimpulan dan Saran

4.1 Kesimpulan

Penggunaan teknologi Augmented Reality (AR) di Indonesia telah berkembang dengan
pesat dan menunjukkan potensi yang signifikan di berbagai sektor, termasuk

pendidikan, pariwisata, pemasaran, dan kesehatan. Dalam dunia pendidikan, Augmented

744



SEMINAR NASIONAL & CALL FOR PAPER ISSN 2987-484X
HUBISINTEK 2024

Reality (AR) telah mengubah cara pembelajaran dengan memberikan pengalaman
interaktif yang memungkinkan siswa memahami konsep-konsep kompleks melalui
visualisasi 3D. Di sektor pariwisata, Augmented Reality (AR) memperkaya pengalaman
pengunjung dengan menyediakan informasi tambahan saat mereka menjelajahi situs-
situs bersejarah. Di bidang pemasaran, banyak perusahaan mulai mengadopsi
Augmented Reality (AR) untuk meningkatkan keterlibatan pelanggan, yang
memungkinkan konsumen mencoba produk secara virtual sebelum melakukan
pembelian, sehingga mengurangi tingkat pengembalian barang. Meskipun manfaat yang
ditawarkan sangat besar, penggunaan Augmented Reality (AR) di Indonesia masih
enfrenta beberapa tantangan, seperti infrastruktur internet yang belum merata dan
kurangnya pemahaman masyarakat mengenai teknologi ini. Namun, pemerintah telah
mengambil langkah-langkah untuk mendukung perkembangan Augmented Reality (AR)
dengan meluncurkan regulasi yang melindungi kekayaan intelektual dan mendorong
inovasi di sektor digital. Dengan dukungan infrastruktur yang lebih baik dan
peningkatan kesadaran tentang teknologi ini, Augmented Reality (AR) berpotensi untuk
memberikan dampak positif dalam berbagai aspek kehidupan masyarakat Indonesia
serta mendorong inovasi di masa depan.
4.2 Saran

1. Perusahaan dapat menjalin kerja sama dengan pengembang teknologi untuk
menciptakan aplikasi Augmented Reality (AR) yang relevan, dengan tujuan

mengembangkan kampanye pemasaran yang lebih efektif.

2. Perusahaan perlu meningkatkan kesadaran mereka terhadap perkembangan
teknologi, terutama dalam pemanfaatan Augmented Reality (AR) untuk kegiatan

kampanye pemasaran.

3. Penulis menyadari keterbatasan pengetahuan dan wawasan mengenai penelitian ini.
Oleh karena itu, diharapkan akan ada penelitian lanjutan yang dilakukan oleh
peneliti berikutnya, yang akan mengkaji Eksploitasi Teknologi Dengan
Implementasi Augmented Reality (AR) Sebagai Upaya Marketing Campaign.
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