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ABSTRACT 

 

Additionally, the corporate sector is undergoing simultaneous changes due to the rapid growth of digital 

technology. The improvement of customer experience and operational efficiency were the main areas of 

these adjustments. The goal of this study is to ascertain the advantages of Augmented Reality as a novel 

technology in relation to marketing and consumer happiness. Approaches to the potential and difficulties of 

augmented reality were discovered using the literature review technique in a number of business domains, 

including property, MSMEs, and e-commerce. Augmented reality lowers return rates for specific items, 

boosts trust, and enhances real-time product presentation. Notwithstanding its advantages, AR has 

drawbacks that should be taken into account, such expensive technology and the reaction of new users. 

This body of literature offers a summary of. 
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Abstrak 

 

Seiring dengan pesatnya perkembangan teknologi digital yang mendorong perubahan paralel, termasuk 

dalam dunia bisnis. Perubahan tersebut utamanya terjadi di bidang peningkatan pengalaman pelanggan dan 

efisiensi operasional. Penelitian ini dimaksudkan untuk mengetahui manfaat Augmented Reality sebagai 

teknologi baru dengan inovasi, dalam konteks pemasaran dan kepuasan pelanggan. Metode literatur review 

menemukan pendekatan tentang peluang dan tantangan Augmented Reality dalam berbagai area bisnis: E-

commerce, UMKM, Properti. Augmented Reality membantu meningkatkan visualisasi pada produk secara 

real time, meningkatkan kepercayaan, mengurangi tingkat pengembalian terhadap barang yang dipilih. 

Dibalik manfaatnya AR juga memiliki tantangan yang perlu diperhatikan, seperti biaya teknologi tinggi, 

dan respon pengguna baru. Literatur ini memberikan gambaran bagaimana mengoptimalkan AR di era 

teknologi yang semakin maju ini. 

 

Kata Kunci: Augmented Reality, Bisnis, Era Digital, Kepuasan Pelanggan 

 

 

1. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi digital yang begitu pesat telah mengubah berbagai aspek dalam kehidupan saat ini 

terutama dalam dunia bisnis. Dunia bisnis sangat erat kaitannya dengan tren perkembangan teknologi 

komunikasi salah satunya pada proses pemasaran. Era globalisasi telah memicu transformasi yang 

mendalam dalam lanskap bisnis di seluruh dunia, salah satu pendorong utama di balik perubahan ini adalah 

kemajuan pesat dalam teknologi informasi [1]. Selain itu, era globalisasi ekonomi membuat teknologi 

informasi memiliki peran yang signifikan dalam mendorong pertumbuhan bisnis perusahaan [2]. Dengan 

konsumsi yang tinggi mendorong pertumbuhan ekonomi Indonesia, tetapi kondisi pembiayaan global yang 

ketat telah menghambat pertumbuhannya. Menurut [3] Bank Dunia telah memprediksi bahwa risiko 

pertumbuhan ekonomi mengalami penurunan sebesar 4,9% pada tahun 2024 dan 2025, kondisi ini 
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dipengaruhi oleh penurunan nilai tukar perdagangan, harga yang rendah serta kelambatan ekonomi yang 

berdampak pada ekspor. Selain itu, ketidakpastian geopolitik dan perubahan iklim telah membuat rantai 

pasokan global terganggu dan membuat keuangan Indonesia lebih sulit. Oleh sebab itu, untuk mengatasi 

masalah ekonomi dan tantangan perekonomian indonesia diperlukan strategi yang terstruktur guna menjaga 

stabilitas ekonomi yang terus berubah pada dinamika global.  

 

Tantangan ini timbul karena kondisi pembiayaan global yang semakin ketat, sehingga menyebabkan aliran 

modal keluar dan tekanan pada nilai tukar mata uang, termasuk Rupiah [3]. Peningkatan nilai tukar pada 

perdagangan, penurunan harga komoditas, dan keterlambatan ekonomi global merupakan beberapa faktor 

yang menjadi tantangan dalam pertumbuhan ekonomi Indonesia. Selain itu, ketidakpastian geopolitik dan 

dampak perubahan iklim berpotensi menganggu rantai pasokan global, yang pada akhirnya dapat 

memengaruhi penerimaan negara dan kondisi fiskal indonesia. Dalam kondisi tersebut, diperlukan upya 

serius untuk menghadapi tantangan ekonomi yang kompleks serta mengambil langkah-langkah strategis 

guna memastikan stabilitas ekoomi Indonesia di tengah dinamika global yang terus berubah. 

 

Sebelum munculnya teknologi informasi kegiatan jual beli produk dilakukan dengan cara konvensional. 

Menurut [4] usaha konvensional merupakan bisnis yang dijalankan masih manual dimana semua proses 

bisnisnya dilakukan secara offline. Namun, seiring dengan perkembangan teknologi proses bisnis 

mengalami tranformasi yang awalnya konvensional menjadi modern atau dilakukan secara online melalui 

media sosial. Perkembangan ini memberikan pengaruh yang besar terhadap kehidupan masyarakat, yang 

membutuhkan cara untuk menghilangkan pemisahan fisik yang terjadi ketika berbelanja online  [5]. Karena 

belanja online sering kali mengurangi tingkat interaksi langsung individu dengan produk. Dalam hal ini 

Augmented Reality (AR) hadir sebagai teknologi yang mampu menyampaikan esensi bisnis kepada target 

pasar sekaligus menjembatani keterpisahan fisik dengan produk melalui visualisasi 3D yang terintegrasi 

dengan dunia nyata secara real-time [5]. Augmented Reality (AR) merupakan teknologi yang memperkaya 

objek atau ruang di dunia fisik dengan menambahkan elemen virtual berbentuk tiga dimensi yang 

dihasilkan oleh komputer [6]. Berbeda dengan Virtual Reality (VR) yang sepenuuhnya menggantikan dunia 

nyata, AR berfokus pada penggayaan lingkungan dunia nyata dengan elemen digital tiga dimensi [7]. 

Selain itu, Augmented Reality (AR) juga merupakan salah satu teknologi yang mendukung Revolusi 

Industri 4.0 karena bersifat disruptif , mampu menggantikan berbagai pekerjaan manusia dan mendorong 

efisiensi dan efektivitas [6].  

 

Upaya meningkatkan keterlibatan dan pengalaman konsumen dalam belanja online mendorong perusahaan 

untuk terus berinovasi guna menciptakan keunggulan kompetitif dalm persaingan bisnis. Hal ini berkaitan 

dengan keadaan yang dimana pelanggan saat ini tidak hanya sekedar pasif menerima produk yang 

ditawarkan, namun semakin kritis dan mempunyai ekspektasi yang tinggi terhadap toko online, salah 

satunya pada aspek personalisasi [8]. Augmented Reality (AR) dikatakan mampu menciptakan keunggulan 

tersebut dalam hal proses dan layanan [9]. Beberapa implementasi pengenalan Augmented Reality (AR) 

pada bisnis diharapkan memberikan dampak positif untuk meningkatkan pengalaman konsumen, salah 

satunya di e-commerce. E-commerce mengimplementasikan AR untuk menyesuaikan produk, 

memvisualisasikan tampilan produk, atau memberikan bantuan kepada pelanggan dalam berbelanja online. 

 

Berbagai penelitian terdahulu menunjukkan bahwa  Augmented Reality (AR) dapat membantu dalam 

berbagai proses dunia bisnis seperti promosi produk, penjualan. Hal ini didukung oleh [10] yang 

menjelaskan bahwa Augmented Reality mampu meningkatkan efektivitas pemasaran dan memenuhi 

kebutuhan pelanggan akan informasi yang lebih baik. Selain itu, [11] dalam penelitiannya menjelaskan 

bahwa aplikasi Augmented Reality dapat digunakan untuk membantu penjualan melalui metode marker. 

Dan [12] dalam penelitiannya menjelaskan bahwa teknologi Augmented Reality mampu menjadi media 

promosi interaktif pada studi empiris toko Sunny Meubel di Kota Metro. Pemanfaatan Augmented Reality 

untuk meningkatkan inovasi bisnis yang lebih efisien serta meningkatkan pengalaman pelanggan dalam 

berbelanja memberikan dampak yang positif. Hasil penelitian diatas menyatakan bahwa Augmented Reality 

(AR) menjadi semakin popular dalam dunia bisnis, karena mampu dan dapat memberikan kenyamanan dan 

kepuasan kepada pelanggan dalam proses belanja.  

 

Penelitian ini bermaksud untuk memberikan pembaruan akademis berupa gambaan mengenai tantangan, 

peluang, dan implementasi pemanfaatkan Augmented dalam konteks meningkatkan inovasi dalam bisnis di 

era digital khususnya pada proses pemasaran dan peningkatan kepuasan pelanggan. hal ini perlu dilakukan 

karena teknologi Augmented Reality merupakan teknologi yang memiliki banyak potensi untuk digali dan 

diperkirakan menjadi teknologi yang mendukung setiap ativitas di masa depan [7]. Penelitian ini 
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diharapkan dapat menjadi referensi akademis mengenai pemaanfaatkan Augmented Reality dalam 

meningkatkan inovasi dalam bisnis khususnya pada konteks pemasaran dam peningkatan kepuasan 

pelanggan. Adapun pertanyaan yang akan dijawab dalam penelitian ini adalah bagaimana teknologi AR 

dapat mempengaruhi proses perdagangan dan apa saja peluang serta tantangan yang dihadapi? apakah 

teknologi AR dapat meningkatkan pengalaman belanja, mempengaruhi keputusan pembelian konsumen, 

dan meningkatkan efisiensi proses perdagangan? tantangan apa saja yang dihadapi dalam 

mengimplementasikan teknologi AR dan bagaimana perusahaan dapat mengoptimalkannya untuk mencapai 

keunggulan kompetitif?. 

 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

2.1. Augmented Reality (AR) 

Augmented Reality (AR) adalah teknologi interaktif yang mengintegrasikan lingkungan dunia nyata dengan 

elemen-elemen virtual. Elemen virtual tersebut dapat berupa informasi teks, gambar, objek, rekaman, atau 

berbagai hal digital lainnya yang dapat dilihat oleh individu di dunia nyata [13]. Selain itu, menurut [14] 

pengertian AR tidak hanya mencakup keberadaan bersama antara dunia nyata dan dunia maya dalam ruang 

yang sama,, tetapi juga mencakup berbagai bentuk interaksi manusia dengan media dan teknologi digital. 

Sehingga dapat disimpulkan bahwa Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang dapat mengintegrasikan 

objek virtual berbentuk dua dimensi atau tiga dimensi ke dalam dunia nyata, lalu memproyeksikan sebagai 

bagian dari realitas secara langsung dalam waktu nyata [15] dan AR juga memberikan peluang untuk 

menggabungkan kelebihan dunia nyata dan dunia digital, menciptakan pengalaman yang lebih imersif dan 

bervariasi bagi penggunanya. 

 

2.2. Bisnis 

Bisnis merupakan serangkaian aktivitas yang saling terhubung dan dirancang untuk menyelesaikan masalah 

guna mencapai tujuan tertentu. Menurut [16] bisnis merupakan serangkaian aktivitas yang memanfaatkan 

satu atau lebih masukan untuk menghasilkan keluaran yang bermanfaat bagi pelanggan. Kegiatan dalam 

bisnis dapat dilakukan secara manual maupun dengan dukungan sistem informasi. Proses bisnis memiliki 

tujuan yang jelas, melibatkan input dan output, memanfaatkan sumber daya tertentu, terdiri dari 

serangkaian aktivitas dalam beberapa tahap, memberikan dampak signifikan pada organisasi , serta 

menambah nilai bagi konsumen. 

 

2.3. Era Digital 

Era digital telah membawa perubahan signifikan dalam berbagai aspek kehidupan, terutama di bidang 

ekonomi dan kewirausahaan. Menurut [17], kemajuan teknologi digital memungkinkan individu untuk 

menjalankan usaha tanpa memerlukan modal besar dan lokasi fisik melalui platform media sosial seperti 

Facebook dan Instagram. Teknologi ini membuka peluang yang lebih luas bagi generasi muda untuk 

terlibat dalam aktivitas wirausaha dan meningkatkan perekonomian lokal. Perubahan di era digital didorong 

oleh berbagai faktor, termasuk kemajuan teknologi yang cepat, meningkatnya persaingan global, dan 

tuntutan pelanggan yang semakin tinggi [17]. Perkembangan ini menuntut individu untuk memiliki 

keterampilan adaptasi teknologi agar tidak tertinggal dalam persaingan ekonomi. Selain itu, era digital juga 

memfasilitasi akses yang lebih mudah ke informasi dan jaringan bisnis, memungkinkan para pelaku usaha 

untuk memperluas pasar mereka secara global.  

 

Dalam dunia kewirausahaan, teknologi digital memainkan peran penting dalam membangun market place 

yang lebih luas dan efisien. [17] menegaskan bahwa generasi muda dapat memanfaatkan teknologi ini 

untuk menjalankan bisnis dari rumah dan memperoleh pendapatan tanpa harus merantau ke kota besar. Hal 

ini tidak hanya membantu meningkatkan perekonomian individu, tetapi juga mengurangi tingkat 

pengangguran dan mempercepat pemerataan ekonomi. Dengan demikian, era digital bukan hanya 

menghadirkan tantangan, tetapi juga peluang besar bagi generasi muda untuk menciptakan lapangan kerja 

dan meningkatkan kesejahteraan ekonomi. Dukungan berupa pelatihan teknologi dan pengembangan 

keterampilan digital sangat penting untuk memaksimalkan potensi ini [17]. 

 

2.4. Kepuasan Pelanggan 

Kepuasan pelanggan merupakan elemen kunci dalam menciptakan loyalitas pelanggan dan 

mempertahankan hubungan jangka panjang dengan perusahaan. Menurut [18], kepuasan pelanggan 

didefinisikan sebagai perasaan senang atau puas yang muncul setelah pelanggan membandingkan harapan 

dengan pengalaman aktual yang mereka rasakan. Kepuasan ini berperan penting dalam menumbuhkan 

kepercayaan yang pada akhirnya berdampak pada loyalitas pelanggan terhadap produk atau layanan yang 

digunakan. Selain itu juga berpengaruh terhadap harga dan pengalaman pelanggan selama proses pembelian 
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dan penggunaan produk tersebut. Kepuasan pelanggan tidak hanya berkaitan dengan kualitas produk tetapi 

juga mencakup aspek pelayanan, profesionalisme, dan ketanggapan terhadap kebutuhan pelanggan [18]. 

Loyalitas konsumen berkembang melalui beberapa tahap. Tahap pertama adalah loyalitas kognitif 

(cognitive loyalty), yaitu loyalitas yang didasarkan pada keyakinan atau persepsi positif terhadap merek. 

Tahap kedua adalah loyalitas afektif (affective loyalty), yang muncul dari rasa suka atau sikap positif 

terhadap merek berdasarkan pengalaman kepuasan yang terakumulasi. Tahap ketiga adalah loyalitas konatif 

(conative loyalty), yang mencerminkan komitmen mendalam untuk membeli dan kecenderungan kuat untuk 

melakukan pembelian di masa depan. Terakhir, tahap keempat adalah loyalitas tindakan (action loyalty), di 

mana niat untuk membeli benar-benar diwujudkan dalam tindakan nyata [18]. 

 

Penelitian pada hotel berbintang di Kota Medan menunjukkan bahwa kepuasan pelanggan berpengaruh 

signifikan terhadap kepercayaan dan loyalitas [18]. Loyalitas pelanggan yang terbentuk ini berkontribusi 

pada peningkatan keuntungan dan stabilitas perusahaan dalam jangka panjang. Dengan demikian, kepuasan 

pelanggan menjadi faktor penting yang harus dikelola secara optimal oleh perusahaan untuk membangun 

kepercayaan dan loyalitas yang kuat di pasar yang kompetitif. Secara keseluruhan, kepuasan pelanggan 

menjadi indikator penting bagi keberhasilan suatu bisnis dalam membangun hubungan jangka panjang 

dengan konsumen. Oleh karena itu, perusahaan perlu memahami kebutuhan pelanggan, meningkatkan 

kualitas produk dan layanan, serta menciptakan pengalaman yang melebihi harapan pelanggan guna 

mempertahankan loyalitas mereka. 

 

3. METODOLOGI PENELITIAN 

Penelitian ini mengadopsi pendekatan kualitatif dengan menggunakan metode tinjauan literatur sistematis 

(systematic literature review). Tujuan dari pendekatan ini adalah untuk mengidentifikasi, mengevaluasi, 

dan menyintesis hasil-hasil penelitian yang relevan secara kritis. Dalam proses ini, penelitian ini 

mengintegrasikan temuan dari berbagai studi sebelumnya yang menggunakan pendekatan kualitatif serupa, 

guna memberikan wawasan yang lebih mendalam mengenai topik yang dikaji. Metode ini juga memastikan 

bahwa seluruh proses penelitian dilakukan dengan cara yang sistematik, transparan, dan dapat direplikasi 

oleh penelitian lainnya, sesuai dengan prinsip yang diuraikan oleh [19] 

 

Pengumpulan data dalam penelitian ini dilakukan dengan mengidentifikasi berbagai literatur yang relevan, 

termasuk artikel, jurnal ilmiah, dan sumber digital lainnya. Proses ini mengikuti protokol penelusuran 

literatur yang telah disusun untuk menyaring dan mengevaluasi sumber-sumber yang akan digunakan. Data 

yang dikumpulkan berfokus pada penggunaan teknologi Augmented Reality (AR) dalam konteks pemasaran 

dan perdagangan, serta mengidentifikasi tantangan dan peluang yang muncul dalam penerapannya di 

berbagai sektor industri. 

 

Tabel 1. Jumlah Sampel Penelitian 

No. Keterangan Jumlah 

1. Literatur implementasi penggunaan 

Augmented Reality yang diperoleh  

62 

2. Literatur implementasi penggunaan 

Augmented Reality pada Bisnis 

(47) 

 Jumlah sampel 15 

 

Protokol penelusuran literatur adalah komponen penting dari metode tinjauan literatur sistematis, karena 

sutau penelitian perlu dilakukan secara sistematis dan transparan [7]. Menurut [20] terdapat 6 fase yang 

yang harus dilakukan dalam tinjauan sistematis 

 

Tabel 2. Protokol Penelusuran Literatur  

Fase Uraian 

Memetakan pertanyaan 

penelitian 

Bagaimana teknologi AR dapat mempengaruhi proses perdagangan dan apa 

saja peluang serta tantangan yang dihadapi?  

Apakah teknologi AR dapat meningkatkan pengalaman belanja, 

mempengaruhi keputusan pembelian konsumen, dan meningkatkan efisiensi 

proses perdagangan?  

Tantangan apa saja yang dihadapi dalam mengimplementasikan teknologi 

AR dan bagaimana perusahaan dapat mengoptimalkannya untuk mencapai 

keunggulan kompetitif?. 
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Melakukan penelusuran 

komprehensif 

berdasarkan kriteria 

Pencarian literatur melalui basis data sitasi literatur ilmiah 

Kata kunci yang digunakan dalam penelusuran penelitian ini adalah : 

Augmented Reality, Bisnis, Era Digital, Kepuasan Pelanggan 

Pengujian kualitas • Kriteria Inklusi 

Literatur yang diterima adalah literatur yang mengkaji penggunaan teknologi 

Augmented Reality yang tujuan penggunaannya untuk memasarkan produk 

dan meningkatkan kepuasan pelanggan 

 

• Kiteria Eksklusi 

Literatur yang ditolak adalah literatur yang mengkaji penggunaan teknologi 

Augmented Reality yang tujuan lain selain memasarkan produk dan 

meningkatkan kepuasan pelanggan seperti pendidikan. 

Ekstraksi data Literatur hasil penelusuran akan diseleksi datanya sesuai dengan konteks 

dan tema penelitian, yaitu mengenai pemanfaatakan Augmented Reality 

dalam proses bisnis 

Sintesis data Pada tahap ini, hasil ekstraksi data ditulis dalam bentuk tabel dan narasi 

Penulisan hasil Pasa fase ini penulis menuliskan laporan yang komprehensif secara 

sistemtis. 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil penelusuran literatur menghasilkan lima belas literatur akademis dari berbagai sumber jurnal ilmiah. 

Tabel 2 mennyajikan hasil penelusuran yang akan menjadi data penelitian terkait implementasi penggunaan 

Augmented Reality dalam bisnis. 

 

Tabel 3. Penggunaan Augmented Reality di Berbagai Tempat Bisnis 

Tahun Peneliti Pemanfaatan Augmented Reality Jenis  

2023 

Herawati, N., Hidayat, 

A., Astuti, D., & 

Warpindyastuti, L. D 

[21] 

Teknologi VR/AR untuk sistem SDM dalam 

manajemen produksi 
Perusahaan  

2021 

Nasoba, N. N., & 

Adrian, Q. J 

[12] 

AR sebagai media promosi interaktif Toko Sunny 

Meubel 
Toko 

2024 

Rorizanda, A., & 

Suharto, B 

[22] 

Teknologi AR dalam meningkatkan kepuasan 

pelanggan pada industri food & beverage 
Perusahaan  

2020 

Bahiyah, N., Sokibi, P., 

& Muttaqin, I 

[11] 

AR sebagai pengenalan produk dengan metode 

maker 
Aplikasi 

2022 

Suhendar, H. A., & 

Tolle, H 

[13]  

AR untuk meningkatkan minat beli konsumen 

terhadap bisnis Clothing Line Kyouka 
Aplikasi 

2023 

Prasetyo, O., & Aedi, 

W. G 

[10] 

AR untuk bisnis properti rumah menggunakan 

Metode Markerless berbasis android CV.Tomsland 
Aplikasi 

2024 

Maulana, M. H., 

Suryana, A., & 

Koswara, I. 

[3] 

Teknologi AR sebagai media komunikasi informasi 

dalam dunia bisnis 
Bisnis 

2021 
Sugiono, S 

[7] 

Pemanfaatan AR di perangkat mobile dalam 

komunikasi pemasaran  
Aplikasi 

2024 

Addin, F. N., Fauzi, A., 

Adas, A. K., Febranka, 

R., & Benardi, M. F 

[8] 

AR untuk meningkatkan pengalaman pembelian 

konsumen di IKEA 
Toko 

2022 

Sasmita, I. A. P., & 

Dewi, P. P 

[23] 

Teknologi AR sebagai strategi pemasaran di IKEA Perusahaan 
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2023 

Hutami, L. T. H., 

Maharani, B. D., & 

Indraswari, N. M 

[24] 

Menganalisis online purchasing intention konsumen 

melalui penggunaan teknologi AR pada aplikasi 

penjualan online  

Aplikasi 

2023 
Virgin, D 

[25]  

Teknologi AR untuk meningkatkan keinginan 
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4.1 Peran Teknologi Augmented reality (AR) 

Teknologi Augmented Reality (AR) telah berkembang pesat dalam beberapa tahun terakhir dan memiliki 

peran penting dalam mengubah cara perusahaan berinteraksi dengan konsumen. Dalam konteks 

perdagangan, AR memungkinkan konsumen untuk mendapatkan pengalaman berbelanja yang lebih 

interaktif dan personal. Augmented Reality (AR) merupakan teknologi inovatif yang memungkinkan 

pemunculan gambar virtual yang terlihat nyata dengan bantuan perangkat seperti smartphone, tablet, atau 

perangkat pendukung lainnya [23]. 

 

Augmented Reality (AR) telah mengubah perdagangan dengan memperkaya pengalaman konsumen. 

Teknologi ini memungkinkan visualisasi produk secara virtual sebelum pembelian, seperti yang dilakukan 

IKEA dengan aplikasi "IKEA Place", yang meningkatkan kepuasan dan mengurangi pengembalian produk 

[23].  AR juga meningkatkan penjualan dan efisiensi operasional, seperti yang dialami oleh L’Oreal dan 

Akzo Nobel [7]. AR tidak hanya sekadar alat pemasaran tetapi juga memberikan keunggulan kompetitif 

bagi perusahaan [3]. Secara keseluruhan, AR berperan sebagai alat transformasi digital yang penting dalam 

perdagangan, memperkaya interaksi dengan pelanggan, mengoptimalkan pemasaran, serta meningkatkan 

efisiensi bisnis dan keuntungan jangka panjang. 

 

Penggunaan teknologi Augmented Reality (AR) dalam bisnis memberikan kontribusi signifikan dalam 

meningkatkan promosi dan keterlibatan konsumen. AR memungkinkan integrasi elemen digital dengan 

dunia nyata, menciptakan pengalaman interaktif yang menarik [28]. Salah satu penerapan utama AR adalah 

dalam pemasaran, di mana teknologi ini dapat digunakan untuk memvisualisasikan produk baru secara 

inovatif melalui aplikasi seluler yang menampilkan objek virtual tiga dimensi secara real-time [28]. Studi 

menunjukkan bahwa penggunaan AR dalam iklan dapat meningkatkan keterlibatan konsumen hingga 85% 

dibandingkan metode konvensional [3]. 

 

Di sisi lain, AR juga mendukung efisiensi pemasaran digital melalui pendekatan berbasis data, seperti 

pemanfaatan teknologi GPS untuk menentukan orientasi perangkat dan memberikan informasi lokasi secara 

tepat [3]. Hal ini sangat relevan dalam memanfaatkan tren digital yang berkembang pesat, terutama selama 

pandemi COVID-19, ketika AR menjadi solusi pemasaran low-contact yang menarik bagi konsumen dari 

berbagai generasi [28]. Teknologi ini tidak hanya meningkatkan minat terhadap produk tetapi juga 

membantu perusahaan tetap kompetitif di era digital [3]. 

 

4.2 Peluang Teknologi Augmented reality (AR) 

Penerapan AR dalam perdagangan membawa sejumlah peluang yang signifikan. Salah satunya adalah 

meningkatkan pengalaman pelanggan melalui interaksi virtual yang lebih mendalam dengan produk.  AR 

memberikan kesempatan bagi perusahaan untuk memperkenalkan merek mereka dengan cara yang inovatif. 

Dengan menawarkan pengalaman yang interaktif dan menarik bagi pelanggan, teknologi ini dapat 

membuka peluang bagi perusahaan untuk memperluas dan mengembangkan bisnis mereka dalam jangka 

Panjang [3]. 

 



102 
Salma Nur Fadhilatil Hidayah dkk / Jurnal Riset Sistem Informasi Vol 2 No. 1 (2025) 96 – 105 

 

 JURNAL RISET SISTEM INFORMASI Vol. 2, No. 1, Januari 2025, pp. 96 - 105 

Teknologi AR memperkaya komunikasi bisnis dengan pengalaman virtual yang realistis, efektif sehingga 

meningkatkan kepuasan pelanggan [3]. Dalam e-commerce, AR memungkinkan konsumen untuk melihat 

bagaimana suatu produk akan terlihat di lingkungan mereka sebelum membelinya, misalnya dalam aplikasi 

furniture, fashion atau perhiasan. Selain itu, AR mendukung kustomisasi produk, seperti diimplementasikan 

oleh Nike dan Ray-Ban, memungkinkan pelanggan menyesuaikan produk sesuai preferensi mereka [3]. 

Teknologi ini juga menciptakan potensi penghematan biaya melalui digitalisasi pemasaran, yang 

mengurangi kebutuhan akan ruang fisik dan material pemasaran tradisional. 

 

Penggunaan Augmented Reality (AR) di dunia bisnis menawarkan peluang besar dalam meningkatkan 

pengalaman pelanggan. Dalam industri makanan dan minuman, teknologi AR memungkinkan pelanggan 

untuk memvisualisasikan menu dalam bentuk 3D, memberikan informasi tambahan seperti komposisi 

nutrisi dan asal-usul bahan makanan, serta menciptakan pengalaman interaktif yang menarik [22]. Dengan 

integrasi yang tepat, teknologi AR berpotensi memperkuat loyalitas pelanggan serta menciptakan citra 

merek yang inovatif dan modern [21]. 

 

Lebih jauh, AR memiliki peran signifikan dalam strategi pemasaran bisnis. Teknologi ini memberikan 

visualisasi interaktif yang membantu pelanggan memahami produk dengan lebih baik, sekaligus 

mengurangi risiko kesalahpahaman saat proses pembelian [21]. AR juga mampu menciptakan pengalaman 

unik dalam promosi merek melalui simulasi dan interaksi langsung, sehingga menarik perhatian calon 

pelanggan baru [29] . Selain itu, integrasi AR dalam pelatihan karyawan dan pengelolaan proses bisnis 

dapat meningkatkan efisiensi operasional dan kualitas layanan pelanggan, memberikan keunggulan 

kompetitif di pasar yang semakin digital [22].  

 

4.3 Tantangan Penerapan Teknologi Augmented reality (AR) 

Meskipun teknologi AR menawarkan banyak peluang, penerapannya tidak terlepas dari tantangan. 

Implementasi teknologi Augmented Reality (AR) dalam sektor perdagangan menghadapi beberapa 

tantangan signifikan. Salah satu tantangan utama adalah biaya pengembangan dan implementasi yang 

tinggi, yang dapat menjadi beban besar terutama bagi usaha kecil dan menengah [8]. Meskipun teknologi 

komunikasi digital telah membawa kemajuan pesat dalam dunia bisnis, penerapan AR masih terbatas dan 

belum diadopsi secara luas oleh banyak perusahaan, menandakan bahwa teknologi ini masih berada pada 

tahap awal [7].  

 

Resistensi pengguna terhadap teknologi baru menjadi salah satu tantangan yang signifikan dalam penerapan 

Augmented Reality (AR) di sektor perdagangan. Hal ini disebabkan oleh ketidakpahaman atau rasa 

canggung dari konsumen dalam menggunakan teknologi yang belum familiar. Selain itu, perusahaan perlu 

menciptakan pengalaman yang lebih mudah diakses dan menyenangkan, sehingga dapat meningkatkan 

adopsi AR secara lebih luas [7]. Teknologi ini harus tetap mudah digunakan oleh pengguna, sehingga dapat 

memastikan pengalaman yang mulus dan efisien [3]. 

 

Di sisi lain, tantangan teknis juga menjadi salah satu hambatan utama dalam penerapan teknologi 

Augmented Reality (AR) di dunia bisnis. Salah satu kendala terbesar adalah kebutuhan akan perangkat 

keras dengan spesifikasi tinggi, seperti smartphone canggih, yang belum sepenuhnya dapat dijangkau oleh 

berbagai lapisan masyarakat. Hal ini membatasi adopsi teknologi AR secara luas, terutama di kalangan 

pengguna dengan akses terbatas terhadap perangkat modern [28]. Selain itu, masalah konektivitas internet 

sering kali mempengaruhi pengalaman pengguna AR secara real-time, terutama dalam situasi yang 

memerlukan transfer data dalam jumlah besar [30]. Implementasi AR juga membutuhkan kapasitas 

komputasi tinggi, terutama untuk aplikasi berbasis web, sehingga kendala efisiensi energi dan kemampuan 

rendering menjadi hambatan yang dapat mengurangi pengalaman pengguna [31]. 

 

Selain tantangan teknis, masalah privasi dan keamanan data pengguna juga menjadi perhatian serius. 

Penggunaan AR seringkali melibatkan pengumpulan data sensitif, seperti lokasi dan citra visual, yang 

berpotensi disalahgunakan jika tidak ada langkah pengamanan yang memadai [32]. Risiko pelanggaran 

privasi ini dapat merusak reputasi bisnis yang menggunakan AR dan menurunkan kepercayaan konsumen 

[32]. Untuk mengatasi tantangan ini, diperlukan inovasi seperti pengembangan teknologi komputasi awan 

untuk meningkatkan kinerja AR, peningkatan literasi digital pengguna, serta penerapan kebijakan 

perlindungan data yang ketat [31]. 
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4.4 Analisis Implementasi Augmented Reality (AR) Pada IKEA 

Sebelum menerapkan Augmented Reality (AR) teknologi untuk belanja, IKEA sudah menjadi perusahaan 

menarik yang memungkinkan konsumen untuk melihat barang-barang secara langsung di toko. Namun 

demikian, membutuhkan banyak waktu untuk mempertimbangkan warna, desain, bahan dari produk yang 

tersedia, namun tidak didukung dengan visualisasi yang jelas terkait produk yang ditawarkan. Hal ini 

seringkali menjadi sebuah kesulitan bagi pelanggan untuk menentukan pilihan, yang akhirnya 

mengakibatkan pengembalian produk, yang dapat mengurangi kepuasan pembelian. Strategi penjualan 

IKEA saat itu akan lebih terkonsentrasi pada pengalaman di dalam toko, katalog produk akan membantu 

memberikan gambaran namun kurang interaktif dan personal. Selain itu, dalam hal kepuasan pelanggan, 

meskipun sebagian besar konsumen merasa puas dengan kualitas produk, ketidakpastian mengenai 

kesesuaian furniture dengan interior seringkali menghalangi mereka untuk mencapai tingkat kepuasan 

maksimal. Oleh karena itu, meskipun IKEA telah memiliki strategi penjualan berkualitas tinggi, teknologi 

AR dapat mengisi kesenjangan tersebut dengan memberikan pengalaman visual yang lebih personal. 

 

IKEA dapat dijadikan contoh inovasi keberhasilan pengalaman berbelanja dengan Augmented Reality . 

Melalui AR, IKEA memberikan pelanggan pandangan lebih luas tentang produknya tanpa benar-benar 

memiliki item tersebut. Sebagai hasilnya, pelanggan menjadi lebih percaya diri dalam memilih produk 

karena mereka bisa melihat furnitur seperti apa yang sudah mereka pilih. Keterlibatan pelanggan dalam 

kegiatan belanja juga telah ditingkatkan melalui strategi pemasaran interaktif dan menarik oleh IKEA. 

Faktanya, proses identifikasi pelanggan terhadap produk layanan yang ditawarkan oleh IKEA telah 

dipermudah karena mereka mampu mencoba furniture tersebut secara langsung. Dengan alasan itu, 

kepuasan pelanggan dan loyalitas mereka terhadap produk dan layanan telah melonjak tinggi dalam 

beberapa tahun terakhir. Berdasarkan gambaran saat ini, pertumbuhan penjualan juga meningkat dengan 

implementasi AR. Secara keseluruhan, langkah implementasi AR yang dilakukan IKEA merupakan 

keputusan strategis yang cerdik yang mencapai dua tujuan: meningkatkan kinerja bisnis dan memenuhi 

harapan serta harapan konsumen di masa teknologi maju ini. Teknologi ini selain dapat meningkatkan 

kepuasan pelanggan tetapi memberikan keunggulan kompetitif bagi IKEA.  

 

Berbicara tentang aplikasi teknologi Augmented Reality (AR) dalam bisnis, beberapa manfaat yang 

mencolok diberikan. Selain itu, teknologi ini memungkinkan pelanggan untuk memvisualisasikan produk 

dalam konteks dunia nyata, yaitu menjadikan keputusan mereka lebih percaya diri terhadap produk yang 

dipilih. Di samping itu, AR membuka pengalaman belanja yang otentik dan memberikan kontak pribadi 

antara perusahaan dan pelanggan. Oleh karena itu, diskusi pengalaman yang lebih baik dalam bisnis 

membangun loyalitas pelanggan yang baik dan cepat, mendorong penjualan. Karena itu, AR memberikan 

perusahaan keunggulan dalam kondisi ekonomi saat ini. Jadi, AR bukan hanya mampu meningkatkan 

kepuasan pelanggan tetapi memperkaya strategi pemasaran dalam lini bisnis. 

 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

Augmented Reality (AR) memiliki peran yang signifikan dalam meningkatkan kepuasan konsumen dan 

efisiensi bisnis di era digital. AR membantu perusahaan menciptakan pengalaman belanja yang lebih 

interaktif dan personal, mengurangi tingkat pengembalian produk seerta meningkatkan kepercayaan 

konsumen terhadap produk yang ditawarkan. Selain itu, AR juga memberikan keunggulan kompetitif 

dengan membuat strategi pemasaran yang lebih inovatif dan efektif. Implementasi AR mampu 

meningkatkan interaksi konsumen dengan produk melalui visualisasi real-time berbasis 3D, yang tidak 

hanya memperkaya pengalaman berbelanja tetapi juga meningkatkan kepercayaan konsumen.  

 

Augmented Reality (AR) telah dikembangkan di berbagai sektor bisnis, seperti e-commerce, UMKM, dan 

properti, dengan hasil yang menunjukkan peningkatan penjualan, loyalitas pelanggan, serta efisiensi 

operasional. Sebagai contoh kesuksesan penerapan AR dalam proses bisnis pada IKEA, menyoroti 

kemampuan teknologi ini untuk menjembatani keterbatasan belanja online dengan memberikan 

pengalaman visual yang mendekati belanja langsung. 

 

Dalam mengintegrasikan teknologi Augmented Reality (AR) terdapat berbagai tantangan, tantangan utama 

dalam penerapan AR sepertu biaya implementasi yang tinggi dan resistensi pengguna terhadap teknologi 

baru, memeprlukan perhatian serius. Untuk mengatasi hal tersebut, perusahaan harus mengembangkan 

strategi yang tepat agar AR dapat diadopsi secara luas dan memberikan manfaat yang optimal. 
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