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Abstract  

 

This article intends to examine the use of AR technology in the context of its application in the wider business world. Apart 

from that, the limitations and future research contained in the previous article will also be explained in this article. . This 

research adopts the systematic literature review (SLR) guidelines proposed by Xiao & Watson (2019) with eight main steps . 

Therefore, to obtain deeper information, researchers asked several research questions. First, how has the use of Augmented 

Reality (AR) in a business context been developed and implemented widely, What challenges and opportunities does the use 

of AR present in the business world, What effectiveness and efficiency results from using AR in business.The importance of 

enhancing consumer engagement and experience in online shopping drives companies to continuously innovate to create a 

competitive edge in business. Augmented reality is said to be able to create this advantage in terms of processes and services. 

This research aims to analyze how the utilization of AR technology in the business world and explain the challenges and 

opportunities generated from its use. To understand the extent of AR utilization in business, a systematic literature review 

(SLR) of previous studies published no later than 2014 was conducted. The results of this research indicate that the majority 

of AR technology utilization in business is to visualize products in 3D in the real world and display virtual product trials. The 

explanation of challenges and opportunities generated can serve as anticipation and strategies for companies to advance 

their business sustainability. 

 

Keywords: augmented reality; business; challenges; opportunities; competitive advantage; communication media. 

 

Abstrak  

 

Artikel ini bermaksud mengkaji pemanfaatan teknologi AR dalam konteks penerapannya di dunia bisnis yang lebih luas. 

Selain itu, keterbatasan dan penelitian selanjutnya yang terdapat pada artikel sebelumnya juga akan dijelaskan pada artikel 

ini. Penelitian ini mengadopsi pedoman systematic literature review (SLR) yang diusulkan oleh Xiao & Watson (2019) dengan 

delapan langkah utama Oleh karena itu, untuk memperoleh informasi yang lebih mendalam, peneliti mengajukan beberapa 

pertanyaan penelitian. Pertama, bagaimana pemanfaatan Augmented Reality (AR) dalam konteks bisnis telah dikembangkan 

dan diterapkan secara luas, Apa saja tantangan dan peluang penggunaan AR dalam dunia bisnis, Apa efektivitas dan efisiensi 

yang dihasilkan dari penggunaan AR dalam bisnis. Pentingnya meningkatkan keterlibatan dan pengalaman konsumen dalam 

belanja online mendorong perusahaan untuk terus berinovasi guna menciptakan keunggulan kompetitif dalam bisnis. 

Augmented reality disebut-sebut mampu menciptakan keunggulan tersebut dari segi proses dan layanan. Penelitian ini 

bertujuan untuk menganalisis bagaimana pemanfaatan teknologi AR dalam dunia bisnis serta menjelaskan tantangan dan 

peluang yang ditimbulkan dari penggunaannya. Untuk memahami sejauh mana pemanfaatan AR dalam bisnis, dilakukan 

tinjauan literatur sistematis (SLR) dari penelitian sebelumnya yang diterbitkan paling lambat tahun 2014. Hasil penelitian ini 

menunjukkan bahwa sebagian besar pemanfaatan teknologi AR dalam bisnis adalah untuk memvisualisasikan produk secara 

3D di dunia nyata dan menampilkan uji coba produk secara virtual. Penjelasan mengenai tantangan dan peluang yang 

dihasilkan dapat menjadi antisipasi dan strategi bagi perusahaan untuk memajukan keberlanjutan usahanya. 

 

Kata Kunci: augmented reality; bisnis; tantangan; peluang; keunggulan kompetitif; media 
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PENDAHULUAN 

Dunia bisnis dan pemasaran sangat erat kaitannya dengan tren perkembangan teknologi komunikasi. 

Era globalisasi ekonomi menjadikan teknologi komunikasi memainkan peran penting dalam pertumbuhan 

perusahaan bisnis (Ashrafi et al., 2016). Pertumbuhan ekonomi Indonesia saat ini ditopang oleh konsumsi 

swasta yang kuat, namun terkendala oleh kondisi pembiayaan global yang ketat. Bank Dunia memperkirakan 

risiko penurunan pertumbuhan ekonomi menjadi sebesar 4,9% pada tahun 2024 dan 2025, disebabkan oleh 

melemahnya nilai tukar perdagangan, harga komoditas yang rendah, serta perlambatan ekonomi global yang 

mempengaruhi ekspor. Selain itu, guncangan yang terkait dengan ketidakpastian geopolitik dan perubahan 

iklim juga menjadi faktor yang mengganggu rantai pasok global dan memperketat posisi fiskal Indonesia. 

Oleh karena itu, langkah-langkah strategis diperlukan untuk mengatasi tantangan ekonomi ini dan menjaga 

stabilitas ekonomi Indonesia di tengah dinamika global yang berubah. 

 

Gambar 1. Pertumbuhan Ekonomi Indonesia Menurut Ban Dunia (2019-2025) 

Sumber : Katadata/Katadoks 

 

Pada laporan yang dikeluarkan oleh Bank Dunia, analisis terhadap pertumbuhan ekonomi Indonesia 

tahun ini menunjukkan ketergantungan pada konsumsi swasta yang kokoh. Namun demikian, tantangan 

signifikan muncul akibat ketatnya situasi pembiayaan global, yang mengakibatkan arus modal keluar dan 

tekanan terhadap mata uang, termasuk Rupiah Indonesia. Prediksi risiko potensial menunjukkan 

kemungkinan penurunan tingkat pertumbuhan ekonomi Indonesia menjadi sebesar 4,9% pada tahun 2024 dan 

2025, seperti yang tercermin dalam data grafis. Faktor-faktor yang dapat membebani pertumbuhan ekonomi 

termasuk depresiasi nilai tukar perdagangan, penurunan harga komoditas, serta perlambatan ekonomi global 

yang dapat menghambat ekspor Indonesia. Selain itu, laporan Bank Dunia juga menyoroti bahwa guncangan 

yang berkaitan dengan ketidakpastian geopolitik dan perubahan iklim memiliki potensi untuk mengganggu 

rantai pasok global, yang mungkin berdampak pada penerimaan negara dan memperketat posisi fiskal 

Indonesia. Dalam konteks ini, perlu upaya serius untuk menghadapi tantangan ekonomi yang kompleks dan 

mengambil langkah-langkah yang tepat guna menjaga stabilitas ekonomi Indonesia di tengah dinamika global 

yang berubah-ubah. 

Kegiatan mengkomunikasikan dan jual beli produk yang dulunya dilakukan dengan cara konvensional, 

saat ini dapat dilakukan secara online melalui media elektronik. Namun, perkembangan tersebut 

mempengaruhi kehidupan masyarakat, yang membutuhkan cara untuk menghilangkan pemisahan fisik yang 

terjadi ketika berbelanja online (Hidayat et al., 2023). Karena kegiatan belanja online memungkinkan dapat 
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menurunkan level interaksi individu dengan produk. (Rivai, 2020). Dalam hal ini, augmented reality (AR) 

dihadirkan sebagai teknologi yang dapat mengkomunikasikan esensi bisnis kepada target pasar dan mengatasi 

pemisahan fisik dengan produk melalui visualisasi berbasis 3D yang terintegrasi dengan dunia nyata secara 

real time (Hidayat et al., 2023). 

Pentingnya meningkatkan keterlibatan dan pengalaman konsumen dalam belanja online, mendorong 

perusahaan untuk terus berinovasi demi menciptakan keunggulan kompetitif dalam bisnis. Augmented reality 

dikatakan mampu menciptakan keunggulan tersebut dalam hal proses dan layanan (Grzegorczyk et al., 2019). 

Berbagai penelitian terdahulu mengenai augmented reality telah banyak dilakukan, dengan tujuan untuk 

meneliti penerapan teknologi tersebut dalam berbagai bidang kehidupan dan dunia bisnis, seperti promosi 

produk, pengelolaan museum, dan pariwisata (Hidayat et al., 2023; Vishnevskaya et al., 2017). Dalam 

penjualan dan pemasaran produk, fitur AR telah diimplementasikan di beberapa platform bisnis e-commerce, 

seperti IKEA, eBay, DeBeers, L’Oreal, Akzo Nobel, Nike, Zugara, dan Dell. Inovasi tersebut dilakukan untuk 

meningkatkan operasional yang lebih efisien (Fu’adi et al., 2021). 

Berikut ini adalah bentuk tabel yang memperlihatkan beberapa platform bisnis e-commerce yang telah 

mengimplementasikan fitur Augmented Reality (AR) dalam penjualan dan pemasaran produk: 

 

Tabel 1.  

Fitur Augmented Reality (AR) dalam Penjualan dan Pemasaran Produk 

Perusahaan Platform E-Commerce Industri 

IKEA Situs Web dan Aplikasi Mobile Perabotan dan Dekorasi Rumah 

eBay Aplikasi Mobile Berbagai Industri 

DeBeers Situs Web Perhiasan 

L’Oreal Aplikasi Mobile Produk Kecantikan 

Akzo Nobel Tidak disebutkan Cat dan Bahan Kimia 

Nike Aplikasi Nike Pakaian dan Perlengkapan Olahraga 

Zugara Situs Web dan Aplikasi Mobile Berbagai Industri 

Dell Situs Web dan Aplikasi Mobile Perangkat Elektronik 

 

Inovasi-inovasi ini bertujuan untuk meningkatkan operasional yang lebih efisien dan meningkatkan 

pengalaman pengguna dalam berbelanja online. Hal di atas menyatakan bahwa AR menjadi semakin populer 

dalam dunia bisnis, karena kemampuannya yang dapat memberikan kenikmatan dan nilai kenyamanan kepada 

konsumen ketika berbelanja online. Adopsi AR yang meluas, diteliti dalam banyak penelitian untuk 

memahami faktor penggunaan AR dalam konteks yang berbeda (Perannagari & Chakrabarti, 2020). Seperti 

penelitian oleh Hidayat dkk. (2023) yang meneliti  teknologi AR dalam sektor pariwisata dan industry kreatif, 

serta Fu’adi dkk. (2021) yang menganalisis penggunaan AR dalam kustomisasi e-commerce.  

Artikel ini bermaksud untuk meneliti pemanfaatan teknologi AR dalam konteks penerapannya dalam 

dunia bisnis yang lebih luas. Selain itu, limitasi dan penelitian masa depan yang terdapat pada artikel 

sebelumnya, juga akan dijelaskan di dalam artikel ini. Maka dari itu, untuk mendapatkan informasi yang lebih 

dalam, peneliti mengajukan beberapa pertanyaan penelitian. Pertama, Bagaimana pemanfaatan Augmented 

Reality (AR) dalam konteks bisnis telah dikembangkan dan diimplementasikan secara luas? Apa tantangan 

dan peluang yang dihadirkan oleh penggunaan AR dalam dunia bisnis? Apa efektivitas dan efisiensi yang 

dihasilkan dari penggunaan AR dalam bisnis?. 

Artikel ini akan terdiri dari lima bagian. Pertama adalah pendahuluan, yang berisi penjelasan latar 

belakang penelitian. Kedua adalah bagian yang berisi penelitian terdahulu yang terkait tentang penggunaan 

AR dalam bisnis. Ketiga, penjelasan metodologi penelitian. Keempat menjelaskan hasil penelitian. Terakhir 

adalah bagian kesimpulan. Berdasarkan latar belakang penelitian dan pertanyaan penelitian yang telah 

dipaparkan, tujuan penulisan artikel ini adalah, (1) untuk menganalisis pemanfaatan teknologi AR dalam 

konteks bisnis telah dikembangkan dan diimplementasikan secara luas. (2) untuk menjelaskan tantangan dan 
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peluang yang dihadirkan oleh pemanfaatan AR dalam dunia bisnis. (3) untuk menjelaskan efektivitas dan 

efisiensi yang dihasilkan dari penggunaan AR dalam bisnis?. 

 

METODE PENELITIAN 

Penelitian ini mengadopsi pedoman systematic literature review (SLR) yang diusulkan oleh Xiao & 

Watson (2019) dengan delapan langkah utama. Pertama, menyatakan masalah penelitian dalam pertanyaan 

penelitian. Kedua, mengembangkan dan memvalidasai protokol penelitian. Ketiga, mencari dan 

mengumpulkan literatur dari penelitian terdahulu. Keempat, memverifikasi dan menyaring literatur yang 

hanya berasal jurnal bereputasi. Kelima, memverifikasi kembali kualitas artikel sesuai relevansi dengan topik 

penelitian. Keenam, penggalian data dari temuan penelitian terdahulu. Ketujuh, menganalisis dan 

mensintesiskan data. Terakhir, menulis dan melaporkan hasil analisis data (Xiao & Watson, 2019). 

Penelitian terdahulu dipilih berdasarkan kategori publikasi dari tahun 2014, selanjutnya  akan 

dikumpulkan berdasarkan kata kunci seperti “augmented reality,” “AR dalam bisnis,” “AR dalam Penjualan,” 

“AR dalam e-commerce,” “produk visualisasi 3D,” “presentasi produk dalam e-commerce,” dan berbagai kata 

kunci lainnya yang relevan. Artikel jurnal yang tidak berhubungan dengan konteks AR dalam bisnis tidak 

disertakan dalam analisis. Berbagai artikel yang digunakan tersebut akan ditampilkan dalam daftar pustaka. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Augmented Reality dalam Dunia Bisnis 

Transformasi teknologi komunikasi digital saat ini telah bergerak ke berbagai sektor, tidak hanya di 

dunia industri hiburan, namun juga di dunia bisnis. Hal tersebut mempengaruhi bagaimana bisnis berjalan 

untuk mencapai cara yang lebih efisien (Arribas & Alfaro, 2018). Salah satu teknologi tersebut adalah 

augmented reality (Fu’adi et al., 2021). teknologi inovatif yang menempatkan objek virtual (seperti gambar, 

teks, dan suara) di lingkungan nyata pengguna secara real time (Kowalczuk et al., 2021). 

Sebagian besar implementasi AR dalam bisnis perusahaan, dimanfaatkan sebagai teknologi yang 

memvisualkan produk secara 3D dalam dunia nyata dan percobaan produk virtual. Adapun beberapa 

perusahaan yang telah mengimplementasikan AR di dalam platform bisnis e-commerce mereka, perusahaan 

tersebut seperti IKEA, eBay, DeBeers, L’Oreal, Akzo Nobel, Nike, Zugara, dan Dell (Fu’adi et al., 2021). 

Perusahaan retail IKEA yang memanfaatkan AR untuk memvisualkan produk interior seperti kursi yang 

dapat dilihat dilingkungan nyata sesuai dengan bentuk dan ukurannya (Kowalczuk et al., 2021). Perusahaan 

Dell teknologi yang mengadopsi AR untuk membantu memvisualkan produk laptop dalam website e-

commerce mereka, sehingga calon pembeli dapat melihat detail laptop dan bagaimana bentuk aslinya ketika 

di atas meja. Adapun perusahaan merek kacamata Ray-ban yang mengimplementasikan fitur AR dalam 

plaform e-commerce-nya untuk memudahkan calon pembeli ketika mencoba produk kacamata yang 

ditayangkan, melalui visualisasi AR (Nagy et al., 2022). Dalam penelitian lain, AR ditemukan dapat 

meningkatkan minat wisatawan terhadap tujuan dan atraksi, memungkinkan mengalami produk dan tempat 

dengan cara yang baru. AR dinyatakan dapat meningkatkan komunikasi dan pemasaran dengan memperluas 

penawaran (Rauschnabel, 2021). 

Pemaparan di atas membuktikan bahwa AR menawarkan langkah inovatif dan nilai tambah yang 

dianggap sebagai salah satu cara untuk memastikan kesuksesan di masa depan dan keunggulan kompetitif 

dalam hal kustomisasi layanan untuk meningkatkan daya tarik pelanggan (Han et al., 2018; Obeidy et al., 

2018). Karena AR dapat memberikan manfaat utilitarian dan merupakan teknologi persuasif yang dapat 

membentuk dan meningkatkan nilai pengalaman pelanggan (Grzegorczyk et al., 2019). 

 

2. Tantangan Pemanfaatan AR dalam Bisnis 

Pemanfaatan augmented reality dalam dunia bisnis memberikan sebuah output interaksi yang nyaman 

dan menyenangkan, seperti yang telah dipaparkan sebelumnya, bahwa pengguna dapat menemukan 

pengalaman yang memuaskan ketika mengakses teknologi AR. Karena pengguna menyaksikan tampilan 
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digital objek 3D yang terintegrasi dengan dunia nyata secara real time (Loumos et al., 2018). Namun dalam 

setiap penerapan inovasi, muncul sebuah tantangan baru yang terbentuk dari adanya inovasi. Seperti halnya 

pemanfaatan AR dalam bisnis. Secara konseptual, tantangan adalah kondisi yang membahayakan daya laba 

dan kestabilan suatu perusahaan (Aithal & Kumar, 2015). Berbagai tantangan yang dihadirkan oleh 

pemanfaatan AR dalam bisnis sebagai berikut. 

 

a. Penerimaan Sosial dan Adopsi 

Meskipun saat ini bisnis telah berkembang secara signifikan melalui penggunaan teknologi komunikasi 

digital, namun pemanfaatan teknologi AR belum banyak dilakukan oleh berbagai perusahaan secara massif. 

Hal tersebut menyatakan bahwa perkembangan AR masih pada tahap awal (Sugiono, 2021). Dalam artikel 

lain menyebutkan bahwa konsumen perlu memahami teknologi AR sepenuhnya, karena kesiapan konsumen 

dalam menerima teknologi AR merupakan faktor penting untuk mendorong perusahaan 

mengimplementasikan teknologi tersebut (Kemm, 2017). Dalam kehidupan sosial, pemanfaatan teknologi 

tidak dapat dipisahkan dari penerimaan penggunaanya, meskipun adopsi teknologi baru dalam bisnis dapat 

meningkatkan performa perusahaan, namun hal tersebut dapat menjadi ancaman karena konsumen merasakan 

system baru yang memungkinkan mengubah gaya interaksinya dengan perusahaan (Sugiono, 2021).  

Salah satu kasus dari hal di atas muncul dalam penelitian Sihi (2018) terkait penggunaan AR dalam 

bisnis real estate. Dalam penelitian tersebut menemukan bahwa konsumen mereka menganggap konten dari 

fitur AR tidak realistis, sehingga dikhawatirkan apabila produk tidak sesuai harapan (Sihi, 2018). Terlebih, 

terdapat beberapa keterbatasan dari sisi pengguna terkait cara maupun peralatan yang harus mereka gunakan 

ketika mengakses fitur AR (Mekni & Lemieux, 2014).  

 

b. Nilai Tambah yang Nyata 

Sekilas mungkin akan terasa berguna ketika mempunyai akses untuk mendapatkan informasi secara 

menyeluruh terkait produk dan toko yang terdapat dalam fitur AR. Namun pemasar perlu memastikan bahwa 

konsumen dapat mengakses teknologi tersebut dimana saja dan apakah mereka benar akan membeli ketika 

menggunakan fitur AR tersebut (Javornik, 2016). Karena untuk mengadopsi AR membutuhkan biaya dan 

system tinggi, yang memungkinkan menyebabkan perusahaan kehilangan biaya yang tidak perlu apabila 

pemanfaatan AR tidak signifikan bagi konsumen dan bisnis yang dijalankan. Selain itu, dampak ekonomi 

terkait inovasi teknologi, khususnya AR sulit untuk diprediksi, karena tidak akan jelas di mana akan 

menggunakan teknologi tersebut (Kemm, 2017). 

 

c. Sulitnya Pembuatan Konten AR 

Konten AR dengan visualisasi 3D yang terintegrasi dengan dunia nyata harus dirancang dengan baik 

oleh ahli desain atau ahli dalam bidangnya. Sifat AR yang memberikan pengguna kenikmatan dan 

kenyamanan didasarkan pada konten AR dengan visualisasi 3D yang terlihat baik dan terasa nyata. Apabila 

konten AR hanya dirancang seadanya atau terlihat biasa, memungkinkan dapat menjadi ancaman perusahaan, 

karena ekspektasi konsumen yang menginginkan konten yang realistis (Sugiono, 2021). Dalam penelitian 

Jung dkk. (2020) terkait promosi tempat wisata menggunakan AR, ditemukan bahwa perancangan konten AR 

membutuhkan seseorang yang ahli dalam bidang tersebut, dan masalahnya masih sedikit orang yang 

mempunyai keahlian tersebut (Jung et al., 2020). Hal ini dapat merusak konsep komunikasi, karena adanya 

hambatan atau distorsi pada pesan yang disampaikan. 
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d. Kendala Teknis 

Pengguna dapat menemukan pengalaman yang memuaskan ketika mengakses fitur AR. Namun, hal 

tersebut bergantung pada kualitas visual yang ditayangkan, dan kualitas tersebut bergantung kepada 

kemampuan perangkat keras dan perangkat lunak pada computer dalam menjalankan system rendering grafis 

dan simulasi (Loumos et al., 2018). Pemanfaatan AR membutuhkan system yang dapat menangani 

kompleksitas yang terdapat dalam AR, yang mana penggunaannya dapat diakses dengan mudah. Hal tersebut 

perlu dipertimbangkan untuk kecepatan respon system dalam menayangkan fitur AR (Mekni & Lemieux, 

2014). Kendala teknis lain terdapat pada optic perangkat pengguna, yang memungkinkan layar untuk 

menampilkan konten AR dengan resolusi yang baik. Dengan demikian AR tidak akan dimunculkan dengan 

baik apabila perangkat dan sistemnya tidak memadai (Sugiono, 2021a\). 

 

3. Peluang Pemanfaatan AR dalam Bisnis 

Penggunaan AR dalam bisnis mempunyai berbagai manfaat seperti, meningkatkan fungsionalitas dan 

interaksi langsung antara pelanggan dengan produk, memberikan kedalaman detail produk untuk terlihat lebih 

realistis serta memberikan pengalaman lebih baik pada pelanggan (Fu’adi et al., 2021). Disamping itu AR 

memungkinkan perusahaan untuk menghidupkan merek dengan cara yang baru. Maka dari itu, dengan 

memberikan pengalaman yang interaktif dan menarik bagi pelanggan, dapat membuka peluang bagi 

perusahaan untuk mengembangkan bisnis jangka panjang. Dibawah ini akan dijelaskan lebih dalam terkait 

peluang yang dihasilkan dari pemanfaatan AR oleh perusahaan dalam bisnis. 

a. Meningkatkan Pengalaman Digital Pelanggan 

Kemampuan AR yang menghasilkan presentasi digital yang nyaman dan menyenangkan, 

memungkinkan untuk meningkatkan pengalaman digital pelanggan dalam berinteraksi dengan produk, karena 

sifatnya yang dapat memunculkan objek visual secara 3D dalam dunia nyata (Hidayat et al., 2023). Seperti 

yang telah dipaparkan sebelumnya, bahwa dalam bisnis baru yang mencakup kegiatan jual beli yang 

dilakukan melalui teknologi digital, penting untuk memberikan dan mengelola pengalaman yang menarik 

bagi pelanggan demi mencapai tujuan bisnis yang efektif (Kowalczuk et al., 2021). Dalam artikel lain 

disebutkan, salah satu tujuan dari pemanfaatan teknologi AR adalah untuk memberikan akses kepada 

pelanggan agar dapat memperkirakan bentuk produk yang akan dibeli dengan melihat preview 3D yang 

ditayangkan dari fitur AR. Pelanggan akan mendapatkan suatu kesenangan tersendiri karena dapat 

meminimalisir hambatan informasi produk yang dibutuhkan. Sehingga hal tersebut mampu lebih membangun 

pengalaman pelanggan dalam berhubungan dengan merek maupun produk (Gallardo et al., 2018). 

 

b. Meningkatkan Penjualan Produk 

Selain meningkatkan pengalaman pelanggan dalam berinteraksi dengan produk, AR juga dapat 

mempengaruhi perilaku pelanggan, karena karakteristik AR yang disebut sebagai teknologi yang 

mengganggu (Cranmer et al., 2021; Rauschnabel, 2021). Salah satu kasus dari hal tersebut dinyatakan dalam 

artikel terdahulu terkait adopsi AR oleh perusahaan IKEA, bahwa AR yang menayangkan produk furniture 

dapat meningkatkan keceriaan dan kenyamanan pengguna, kemudian menginspirasi pengguna untuk membeli 

produk mereka (Grzegorczyk et al., 2019). Sihi (2018) menambahkan bahwa AR IKEA berguna untuk 

merencanakan penempatan produk furniture di rumah. Produk furniture yang cocok dalam penempatan, 

mempengaruhi pelanggan untuk membelinya. Ketika pelanggan memindai produk melalui AR, hal tersebut 

seringkali membuat pelanggan ketagihan dan ingin menggunakannya secara terus menerus. Selain itu, fitur 

AR yang diletakkan di dalam platform e-commerce perusahaan, dapat mendorong pelanggan untuk lebih 

mudah dalam melakukan pembelian produk (Kemm, 2017). 
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c. Memotivasi Terjadinya Word of Mouth (WoM) 

WoM merupakah salah satu teknik pemasaran merek atau produk berdasarkan pengalaman langsung 

pelanggan secara otentik terkait penggunaan suatu produk. Aktivitas WoM akan terjadi apabila pelanggan 

merasa puas terhadap suatu produk, layanan atau jasa yang mereka dapatkan (Murlizar et al., 2017; Ozturkcan, 

2021). Pemanfaatan AR oleh perusahaan untuk memberikan tayangan informasi produk dengan mobilitas 

tinggi dan real time, dapat meningkatkan pengalaman pelanggan dalam berinteraksi dengan produk, 

mendorong mereka untuk merekomendasikan kepada orang lain terkait apa yang telah mereka dapatkan 

(Vishnevskaya et al., 2017; Zhang, 2020). Dalam penelitian lain terkait penggunaan AR dalam bisnis 

pariwisata, menyatakan bahwa AR memperkuat sisi pengalaman pelanggan yang kemudian mengarah pada 

aktivitas WoM untuk meningkatkan hubungan pelanggan sekaligus menciptakan bisnis yang berkelanjutan 

melalui pemanfaatan teknologi (Hidayat et al., 2023). 

4. Efektivitas dan Efisiensi AR dalam Bisnis 

Disamping berbagai manfaat yang muncul karena AR, pemanfaatan AR juga berpengaruh terhadap 

aktivitas bisnis yang memungkinkan dapat berlangsung dengan lebih efektif dan efisien. Salah satunya adalah 

bahwa pemanfaatan teknologi AR dalam industry manufaktur sebagai strategi efektif dan efisien dalam 

meningkatkan hasil dengan keterlibatan manusia dan menghubungkan karyawan untuk berkolaborasi secara 

jarak jauh, dalam pameran maupun event (Baroroh & Agarwal, 2022). Dalam pemaparan sebelumnyatelah 

dijelaskan,  bahwa AR adalah teknologi yang mengganggu, yang dapat meningkatkan pengalaman digital 

yang menarik bagi pelanggan, karena dapat menciptakan visualisasi produk yang disempurnakan untuk 

menginspirasi pelanggan dan meningkatkan efektivitas dan dampak pesan pemasaran (Hidayat et al., 2023; 

Rauschnabel, 2021).  

Selain adanya berbagai tantangan dan peluang yang dihasilkan dari pemanfaatan AR oleh perusahaan 

sebagai strategi dalam memajukan bisnis perusahaan, dalam hal ini, untuk mengurangi risiko negatif yang 

terjadi dalam penggunaan AR dan mendapatkan manfaat jangka panjang, adalah dengan membuat pelanggan 

merasa familiar dengan kondisi melihat dan memilih produk secara online. Dengan demikian, meskipun AR 

adalah teknologi yang kompleks, namun tampilan yang ditayangkan dapat secara efektif dan efisien 

mempengaruhi pelanggan (Bonnin, 2020; Fu’adi et al., 2021). 

 

KESIMPULAN 

Sebagaian besar pemanfaatan AR dalam bisnis digunakan sebagai teknologi yang memvisualkan 

produk secara 3D yang terintegrasi dengan dunia nyata dan percobaan produk virtual. Dengan demikian, AR 

menawarkan langkah inovatif dan nilai tambah yang dianggap sebagai salah satu cara untuk memastikan 

kesuksesan di masa depan dan keunggulan kompetitif dalam hal kustomisasi layanan untuk meningkatkan 

daya tarik pelanggan. 

Selanjutnya telah dijelaskan tantangan dan peluang yang dihasilkan oleh pemanfaatan AR dalam bisnis. 

Adapun tantangan yang dihasilkan dalam pemanfaatan AR adalah penerimaan dan adopsi, nilai tambah yang 

nyata, sulitnya pembuatan konten AR, dan kendala teknis. Peluang yang muncul dalam pemanfaatan AR yaitu 

meningkatkan pengalaman digital pelanggan, meningkatkan penjualan produk, memotivasi terjadinya WoM 

(Word of Mouth).  

Rekomendasi untuk penelitian di masa depan adalah menunjukkan pentingnya pendekatan penelitian 

yang lebih empiris untuk meneliti respon perusahaan dan pelaku usaha dalam mengatasi tantangan dan 

memanfaatkan peluang yang muncul dari pemanfaatan AR dalam bisnis. Peneliti menekankan bahwa 

diperlukan penelitian yang lebih terintegrasi terkait AR di beberapa bidang industri, bisnis, olahraga, dan 

hiburan terutama di Indonesia. 
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