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KATA PENGANTAR 

 

Dengan Puji syukur kami panjatkan ke hadirat Tuhan Yang 

Maha Esa, karena atas rahmat dan karunia-Nya, buku berjudul 

“Melihat Keramik dengan Cara Baru: Inovasi Digital dalam 

Pemasaran Produk Keramik” dapat diselesaikan. Buku ini hadir 

sebagai upaya untuk memberikan pemahaman yang 

komprehensif mengenai pemanfaatan teknologi digital, 

khususnya Augmented Reality (AR), dalam menampilkan dan 

memasarkan produk keramik secara interaktif dan menarik. 

Perkembangan teknologi digital telah membuka peluang 

baru bagi industri kreatif, termasuk sektor keramik, untuk 

menghadirkan pengalaman yang lebih personal dan realistis 

bagi konsumen. Buku ini menguraikan perjalanan 

pengembangan aplikasi AR untuk produk keramik, mulai dari 

konsep awal, pembuatan model 3D, desain marker, hingga 

implementasi teknologi dalam kegiatan pemasaran. Selain itu, 

buku ini juga membahas faktor sosial, preferensi konsumen, 

serta tantangan dan peluang yang muncul dalam penerapan 

teknologi AR di industri keramik. 
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Materi yang disajikan dalam buku ini disusun secara 

sistematis dan mudah dipahami, sehingga dapat dimanfaatkan 

oleh berbagai kalangan, mulai dari praktisi industri keramik, 

pelaku kreatif, mahasiswa, hingga masyarakat umum yang 

tertarik pada inovasi digital dan pemasaran modern. 

Akhir kata, semoga buku ini dapat memberikan wawasan, 

inspirasi, dan pemahaman yang bermanfaat bagi pembaca 

dalam memanfaatkan teknologi digital untuk mendukung 

kreativitas dan pengembangan produk keramik. 

 

Surakarta,   Oktober 2025 

Penulis  
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PRAKATA 

 

Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan 

signifikan dalam berbagai aspek kehidupan, termasuk cara kita 

melihat, memproduksi, dan memasarkan produk kreatif. Salah 

satu teknologi yang semakin banyak dimanfaatkan adalah 

Augmented Reality (AR), yang memungkinkan pengguna untuk 

berinteraksi dengan objek virtual secara langsung di dunia 

nyata. 

Buku ini hadir untuk menjelaskan bagaimana teknologi AR 

dapat diterapkan dalam industri keramik, khususnya dalam 

menampilkan produk secara lebih menarik dan interaktif. 

Dengan memanfaatkan model 3D, marker, dan integrasi digital, 

konsumen dapat memperoleh pengalaman yang lebih realistis 

sebelum memutuskan untuk membeli produk. Selain itu, buku 

ini juga membahas tahapan pengembangan aplikasi AR, peta 

jalan lima tahun, serta peluang dan manfaat yang dapat 

diperoleh oleh pelaku industri keramik. 

Materi disajikan secara sistematis, mulai dari konsep 

dasar industri keramik dalam ekonomi kreatif, tantangan 

pemasaran, hingga inovasi digital dengan AR. Dengan bahasa 

yang mudah dipahami, buku ini ditujukan bagi pelaku industri, 
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akademisi, mahasiswa, dan masyarakat umum yang tertarik 

pada inovasi teknologi dan pemasaran modern. 

Semoga buku ini dapat menjadi sumber inspirasi dan 

referensi dalam memanfaatkan teknologi digital untuk 

mendukung kreativitas, pengembangan produk, dan 

pengalaman konsumen yang lebih menarik. 

 

Surakarta,   Oktober 2025 

Penulis 
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BAB 1 

MELIHAT KERAMIK  

DENGAN CARA BARU 

 

 

A. Industri Keramik dalam Ekonomi Kreatif 

Industri keramik merupakan bagian penting dari ekonomi 

kreatif yang memiliki potensi besar di Indonesia. Di Surakarta, 

misalnya, tradisi seni dan kerajinan yang sudah dikenal luas 

menjadikan kota ini sebagai salah satu pusat penghasil keramik 

berkualitas (Ngo et al., 2025). 

Dengan desain yang khas dan nilai estetik yang tinggi, 

produk-produk keramik terus berinovasi agar tetap diminati di 

tengah persaingan pasar yang semakin ketat (Hu et al., 2018). 

Keberhasilan produk keramik dalam mempertahankan 

minat konsumen juga bergantung pada kemampuan produsen 

untuk menyesuaikan diri dengan tren dan kebutuhan pasar. 

Inovasi tidak hanya dilakukan pada bentuk dan warna, tetapi 
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BAB 2 

INOVASI DIGITAL DALAM 

MENAMPILKAN PRODUK KERAMIK 

 

 

A. Pengenalan Teknologi Augmented Reality (AR) 

1. Teknologi Augmented Reality (AR) 

Augmented Reality (AR) merupakan teknologi yang 

memadukan objek atau informasi digital dengan lingkungan 

nyata secara langsung, sehingga pengguna dapat berinteraksi 

dengan elemen virtual seolah berada di dunia nyata (Ngo et al., 

2025). 

Teknologi Augmented Reality (AR) hadir sebagai inovasi 

yang mampu mengubah cara manusia berinteraksi dengan 

dunia di sekitarnya. Dengan menggabungkan elemen digital 

seperti gambar, suara, teks, atau animasi ke dalam lingkungan 

nyata secara real time, AR menciptakan pengalaman yang 

imersif dan interaktif. Berbeda dengan Virtual Reality (VR) yang 
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BAB 3 

ROADMAP PENGEMBANGAN  

APLIKASI AUGMENTED REALITY (AR) 

 

 

A. Peta Jalan Pengembangan Aplikasi AR untuk 

Produk Keramik Lukita 

Berikut adalah peta jalan (road map) pengembangan kegiatan 

dan program untuk lima tahun ke depan yang disusun 

berdasarkan RENSTRA LP2MP3M ISI Surakarta, yang 

diilustrasikan pada Gambar 1. Peta jalan ini memberikan 

gambaran arah dan prioritas pengembangan kegiatan ke depan. 
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BAB 4 

TANTANGAN, PELUANG, DAN MASA 

DEPAN AUGMENTED REALITY DALAM 

PEMASARAN PRODUK KERAMIK 

 

 

A. Perilaku Konsumen dalam Era Teknologi AR 

Dalam memahami bagaimana teknologi Augmented Reality 

(AR) memengaruhi cara konsumen melihat dan berinteraksi 

dengan produk keramik, berbagai aspek penting perlu 

diperhatikan. Beberapa di antaranya meliputi tingkat 

kemudahan penggunaan fitur AR, sejauh mana teknologi ini 

membantu pengguna mengenali detail produk secara lebih jelas, 

serta pengaruhnya terhadap ketertarikan dan keputusan 

pembelian. Selain itu, penting pula melihat bagaimana 

konsumen menilai perbedaan antara produk yang disajikan 

menggunakan AR dan yang tidak, serta bagaimana mereka 
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