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ABSTRACT 
The development of digital technology provides significant opportunities for the development of the arts and 
crafts sector, particularly in enhancing the aesthetic and economic value of products. This community service 
activity aims to develop innovative ceramic and textile-based craft products through the use of digital 
technology to increase the capacity, creativity, and competitiveness of the community, particularly micro, 
small, and medium enterprises (MSMEs). The main problems faced by partners include limitations in product 
diversification, low utilization of technology in the design and marketing process, and the lack of added value 
to the resulting craft products. The activity implementation method includes the stages of identifying the 
potential and needs of partners, digital-based product design training, mentoring innovative production 
processes, and strengthening marketing strategies based on digital platforms. The technologies applied include 
digital graphic design, QR Code integration as a product information medium, and the introduction of the 
Augmented Reality concept to increase the interactive and educational value of products. The results of the 
activity show an increase in partners' skills in developing more innovative, functional, and aesthetically 
valuable craft product designs. The resulting products include decorative ceramics based on local motifs, 
multifunctional textile products, and ceramic-textile combination crafts with an environmentally friendly 
approach. In addition, there has been an increase in partners' understanding of the importance of branding, 
product storytelling, and digital marketing. The impact of this activity not only increases the economic value 
of products but also strengthens local cultural identity and encourages digital transformation in the craft 
sector. Thus, digital technology-based craft product innovation can be an effective strategy for sustainable 
community empowerment. 
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ABSTRAK 
Perkembangan teknologi digital memberikan peluang besar dalam pengembangan sektor seni kriya, 
khususnya dalam meningkatkan nilai estetika dan ekonomi produk. Kegiatan pengabdian kepada 
masyarakat ini bertujuan untuk mengembangkan inovasi produk kriya berbasis keramik dan tekstil 
melalui pemanfaatan teknologi digital guna meningkatkan kapasitas, kreativitas, dan daya saing 
masyarakat, khususnya pelaku usaha mikro, kecil, dan menengah (UMKM). Permasalahan utama 
yang dihadapi mitra meliputi keterbatasan dalam diversifikasi produk, rendahnya pemanfaatan 
teknologi dalam proses desain dan pemasaran, serta kurangnya nilai tambah pada produk kriya 
yang dihasilkan. Metode pelaksanaan kegiatan meliputi tahapan identifikasi potensi dan kebutuhan 
mitra, pelatihan desain produk berbasis digital, pendampingan proses produksi inovatif, serta 
penguatan strategi pemasaran berbasis platform digital. Teknologi yang diterapkan mencakup 
desain grafis digital, integrasi QR Code sebagai media informasi produk, serta pengenalan konsep 
Augmented Reality untuk meningkatkan nilai interaktif dan edukatif produk. Hasil kegiatan 
menunjukkan adanya peningkatan keterampilan mitra dalam mengembangkan desain produk kriya 
yang lebih inovatif, fungsional, dan bernilai estetika tinggi. Produk yang dihasilkan meliputi 
keramik dekoratif berbasis motif lokal, produk tekstil multifungsi, serta kriya kombinasi keramik-
tekstil dengan pendekatan ramah lingkungan. Selain itu, terjadi peningkatan pemahaman mitra 
terhadap pentingnya branding, storytelling produk, dan pemasaran digital. Dampak kegiatan ini 
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tidak hanya meningkatkan nilai ekonomi produk, tetapi juga memperkuat identitas budaya lokal 
serta mendorong transformasi digital pada sektor kriya. Dengan demikian, inovasi produk kriya 
berbasis teknologi digital dapat menjadi strategi efektif dalam pemberdayaan masyarakat yang 
berkelanjutan. 

Kata Kunci: Augmented Reality, inovasi produk kriya, keramik, pemberdayaan masyarakat, tekstil. 

 
Pendahuluan 

Sektor ekonomi kreatif berbasis kriya, khususnya keramik dan tekstil, 

memiliki peran strategis dalam mendukung pembangunan ekonomi masyarakat 

serta pelestarian budaya lokal (Lagdali et al., 2026). Produk kriya tidak hanya 

berfungsi sebagai benda pakai, tetapi juga mengandung nilai estetika, simbolik, dan 

identitas budaya yang kuat (Chakraborty, 2022). Dalam konteks global, kriya 

menjadi bagian dari industri kreatif yang terus berkembang seiring dengan 

meningkatnya apresiasi terhadap produk berbasis budaya dan handmade 

(Hidayah, 2023). Namun demikian, pelaku usaha kriya di tingkat masyarakat, 

terutama usaha mikro, kecil, dan menengah (UMKM), masih menghadapi berbagai 

tantangan dalam meningkatkan kualitas, inovasi, dan daya saing produk (Cai, 

2021). 

Permasalahan utama yang dihadapi mitra pengabdian meliputi keterbatasan 

dalam pengembangan desain produk, minimnya diversifikasi produk berbasis 

kebutuhan pasar, serta rendahnya pemanfaatan teknologi digital dalam proses 

produksi dan pemasaran (Siengchin, 2023). Produk keramik dan tekstil yang 

dihasilkan cenderung konvensional dan belum mengakomodasi tren desain 

kontemporer maupun kebutuhan konsumen modern (Hofbauer, 2024a). Selain itu, 

aspek branding, packaging, dan storytelling produk masih belum optimal, 

sehingga nilai tambah produk belum maksimal (Andriyanto et al., 2025). 

Di sisi lain, perkembangan teknologi digital memberikan peluang besar 

untuk mendorong transformasi dalam sektor kriya. Pemanfaatan teknologi seperti 

desain grafis digital, pemodelan visual, integrasi QR Code, serta pendekatan 

interaktif seperti Augmented Reality dapat meningkatkan nilai estetika, fungsi, dan 

pengalaman pengguna terhadap produk kriya. Teknologi ini juga memungkinkan 

pelaku usaha untuk memperluas jangkauan pemasaran melalui platform digital, 

sekaligus memperkuat identitas produk berbasis narasi budaya (Cahyaningrum, 

Prabowo, et al., 2025). 

Digitalisasi yang berkembang saat ini mengakibatkan perlunya suatu upaya 

strategis melalui kegiatan pengabdian kepada masyarakat yang berfokus pada 

inovasi produk kriya keramik dan tekstil berbasis teknologi digital. Kegiatan ini 

tidak hanya bertujuan untuk meningkatkan keterampilan teknis mitra dalam 

desain dan produksi, tetapi juga mendorong kemampuan adaptasi terhadap 

perkembangan teknologi dan tren pasar (Kusumaningtyas et al., 2025). Pendekatan 

yang digunakan meliputi pelatihan, pendampingan, serta implementasi langsung 
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dalam pengembangan produk inovatif yang mengintegrasikan unsur estetika, 

fungsi, dan teknologi (Mallik, 2023). 

Sejumlah studi membahas mengenai pemanfaatan desain berbasis komputer 

(Computer-Aided Design/CAD) dalam proses penciptaan produk kriya. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa penggunaan perangkat lunak desain mampu 

meningkatkan presisi, efisiensi waktu, serta memungkinkan eksplorasi bentuk dan 

motif yang lebih inovatif dibandingkan metode konvensional. Pada kriya keramik, 

teknologi digital juga digunakan dalam bentuk pemodelan 3D yang membantu 

visualisasi produk sebelum proses produksi dilakukan, sehingga mengurangi 

risiko kesalahan dan biaya produksi (Fauzan et al., 2025) . 

Selain itu, penelitian lain mengkaji pemanfaatan teknologi Augmented Reality 

(AR) sebagai media visualisasi dan promosi produk kriya. Teknologi ini 

memungkinkan konsumen untuk melihat produk secara virtual dalam konteks 

ruang nyata, sehingga meningkatkan pengalaman pengguna dan minat beli. Hasil 

penelitian menunjukkan bahwa penggunaan AR mampu meningkatkan daya tarik 

visual produk serta memberikan nilai tambah dalam strategi pemasaran digital 

(Cahyaningrum et al., 2025). 

Dalam konteks tekstil, inovasi digital banyak diterapkan melalui teknik 

desain motif berbasis digital printing. Penelitian terdahulu menunjukkan bahwa 

digitalisasi motif tekstil memungkinkan pelestarian budaya lokal melalui 

reinterpretasi motif tradisional ke dalam bentuk yang lebih modern dan adaptif 

terhadap pasar global. Hal ini tidak hanya memperkuat identitas budaya, tetapi 

juga meningkatkan daya saing produk di pasar (Yuniarti, Fitriaty Pangerang, 2026). 

Dari sisi pemberdayaan masyarakat, berbagai penelitian mengungkap 

bahwa penerapan teknologi digital dalam industri kriya memberikan dampak 

positif terhadap peningkatan kapasitas sumber daya manusia. Pelatihan 

penggunaan teknologi digital terbukti mampu meningkatkan keterampilan teknis, 

kreativitas, serta kepercayaan diri pelaku UMKM dan pengrajin. Selain itu, 

digitalisasi juga membuka akses yang lebih luas terhadap pasar melalui platform e-

commerce dan media sosial, sehingga meningkatkan peluang pendapatan 

masyarakat (Jaya et al., 2025). 

Namun demikian, beberapa penelitian juga mengidentifikasi tantangan 

dalam implementasi teknologi digital, seperti keterbatasan literasi digital, akses 

terhadap perangkat teknologi, serta kebutuhan akan pendampingan berkelanjutan. 

Oleh karena itu, pendekatan pemberdayaan yang integratif—meliputi pelatihan, 

pendampingan, dan penguatan ekosistem digital menjadi faktor penting dalam 

memastikan keberhasilan inovasi. 

Melalui kegiatan ini, diharapkan tercipta produk kriya yang lebih inovatif, 

bernilai tambah tinggi, dan memiliki daya saing di pasar lokal maupun global. 

Selain itu, kegiatan ini juga berkontribusi dalam pemberdayaan masyarakat melalui 
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peningkatan kapasitas sumber daya manusia, penguatan ekonomi lokal, serta 

pelestarian nilai-nilai budaya dalam konteks modern. Dengan demikian, inovasi 

kriya berbasis teknologi digital menjadi salah satu solusi dalam menjawab 

tantangan sekaligus peluang dalam pengembangan industri kreatif yang 

berkelanjutan. 

 

Metode Penelitian 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat ini menggunakan pendekatan 

partisipatif dengan model Participatory Action Research (PAR) yang menekankan 

keterlibatan aktif mitra dalam seluruh tahapan kegiatan, mulai dari identifikasi 

masalah hingga evaluasi hasil. Pendekatan ini dipilih untuk memastikan bahwa 

solusi yang dihasilkan sesuai dengan kebutuhan dan potensi lokal masyarakat, 

khususnya pelaku usaha mikro, kecil, dan menengah (UMKM) di bidang kriya 

keramik dan tekstil. 

1. Lokasi dan Mitra Kegiatan 

Kegiatan ini dilaksanakan pada kelompok perajin keramik dan tekstil yang 

berada di daerah Klaten dan Yogyakarta karena memiliki potensi 

pengembangan produk namun masih terbatas dalam inovasi desain dan 

pemanfaatan teknologi digital. Mitra terdiri dari pelaku salah satu UMKM 

yaitu Batik Shop HR Ambar Tembayat, komunitas perajin Perahu Art 

Connection, serta kelompok usaha produktif masyarakat lainnya seperti Riang 

Studio yang totalnya sekitar 30 orang. 

2. Tahapan Pelaksanaan Kegiatan 

Metode pelaksanaan dibagi ke dalam beberapa tahapan sebagai berikut: 

a. Identifikasi Masalah dan Analisis Kebutuhan 

Tahap awal dilakukan melalui observasi lapangan, wawancara, dan diskusi 

kelompok terarah Focuss Group Discussion (FGD) untuk mengidentifikasi 

permasalahan utama yang dihadapi mitra. Analisis difokuskan pada aspek 

desain produk, proses produksi, pemanfaatan teknologi, serta strategi 

pemasaran (Hofbauer, 2024b). 

b. Perancangan Konsep Inovasi Produk 

Berdasarkan hasil analisis, tim pengabdi bersama mitra merancang konsep 

inovasi produk kriya berbasis keramik dan tekstil. Perancangan dilakukan 

dengan pendekatan desain berbasis kebutuhan pasar (market-oriented design) 

serta integrasi teknologi digital, seperti desain grafis berbantuan komputer 

dan penerapan QR Code sebagai media informasi produk (Islam et al., 2024). 

c. Pelatihan dan Peningkatan Kapasitas Mitra 

Adapun pelatihan yang diberikan secara bertahap meliputi: 

1) Desain produk kriya berbasis digital 

2) Pengolahan material keramik dan tekstil secara inovatif 
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3) Penggunaan perangkat lunak desain sederhana 

4) Pengenalan teknologi interaktif seperti Augmented Reality untuk 

penguatan nilai produk 

Metode pelatihan menggunakan pendekatan praktik langsung (learning by 

doing) agar mitra dapat memahami dan mengaplikasikan keterampilan 

secara efektif. 

d. Pendampingan Produksi dan Prototyping 

Pada tahap ini, mitra didampingi dalam proses pembuatan produk inovatif 

mulai dari pembuatan desain, pemilihan bahan, hingga proses produksi. 

Tim pengabdi memberikan bimbingan teknis untuk menghasilkan prototipe 

produk yang memiliki nilai estetika, fungsionalitas, dan kualitas yang baik 

(Lau et al., 2022). 

e. Penguatan Branding dan Pemasaran Digital 

Mitra diberikan pendampingan dalam pengembangan identitas produk, 

pembuatan kemasan (packaging), serta strategi pemasaran berbasis digital 

melalui media sosial dan platform marketplace. Selain itu, dilakukan integrasi 

teknologi QR Code untuk menyampaikan informasi produk dan nilai budaya 

yang terkandung di dalamnya (Cahyaningrum et al., 2025). 

f. Monitoring dan Evaluasi 

Evaluasi dilakukan secara berkala untuk mengukur efektivitas kegiatan, 

meliputi peningkatan keterampilan mitra, kualitas produk yang dihasilkan, 

serta potensi peningkatan nilai ekonomi. Metode evaluasi menggunakan 

observasi, kuesioner, dan wawancara (Lopez & Box, 2025). 

3. Teknik Pengumpulan Data 

Data yang dikumpulkan melalui observasi langsung, wawancara dengan mitra, 

dokumentasi kegiatan, dan kuesioner sebelum dan sesudah pelatihan (pre-test 

dan post-test). Berikut merupakan tabel pengisian hasil kuisioner yang 

ditunjukkan pada Tabel 1. Hasil Kuisioner. 

 

Tabel 1. Hasil Kuisioner 

 

No Indikator Jumlah Responden Skor Total Skor Rata-rata Kategori 

1 Kemudahan penggunaan aplikasi 30 120 4.00 Baik 

2 Membantu proses desain produk 30 135 4.50 Sangat Baik 

3 Meningkatkan efisiensi produksi 30 128 4.27 Sangat Baik 

4 Membantu promosi digital 30 132 4.40 Sangat Baik 

5 Meningkatkan kualitas visual produk 30 130 4.33 Sangat Baik 

6 Kemudahan belajar teknologi 30 115 3.83 Baik 

7 Minat penggunaan berkelanjutan 30 138 4.60 Sangat Baik 
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Dengan kriteria penilaian yang ditunjukkan pada Tabel 2. Kriteria Penilaian 

sebagai-berikut. 

 

Tabel 2. Kriteria Penilaian 

Rentang Skor Kategori 

1.00 – 1.80 Sangat Tidak Baik 

1.81 – 2.60 Tidak Baik 

2.61 – 3.40 Cukup 

3.41 – 4.20 Baik 

4.21 – 5.00 Sangat Baik 

 

4. Teknik Analisis Data 

Data dianalisis secara deskriptif kualitatif untuk menggambarkan perubahan 

yang terjadi pada mitra, baik dari segi keterampilan, kualitas produk, maupun 

pemanfaatan teknologi digital. Analisis juga didukung dengan data kuantitatif 

sederhana dari hasil kuesioner untuk mengukur tingkat peningkatan 

pemahaman dan keterampilan mitra (Cahyaningrum et al., 2026). Untuk 

prosentase jawaban dari responden dapat ditunjukkan pada Tabel 3. Prosentase 

respon jawaban sebagai-berikut. 

 

Tabel 3. Prosentase Respon 

Indikator SS (%) S (%) C (%) TS (%) STS (%) 

Kemudahan penggunaan 40 45 15 0 0 

Membantu desain 55 35 10 0 0 

Efisiensi produksi 50 40 10 0 0 

Promosi digital 52 38 10 0 0 

Kualitas visual 48 42 10 0 0 

Kemudahan belajar 35 45 20 0 0 

Minat berkelanjutan 60 30 10 0 0 

 

Hasil dan pembahasan 

Pelaksanaan kegiatan pengabdian kepada masyarakat menunjukkan 

capaian yang signifikan dalam peningkatan kapasitas mitra, baik dari aspek 

keterampilan teknis, kreativitas desain, maupun pemanfaatan teknologi digital. 

Berdasarkan hasil observasi dan evaluasi, mitra yang terdiri dari pelaku UMKM 

kriya keramik dan tekstil mengalami peningkatan pemahaman terhadap 

pentingnya inovasi produk yang adaptif terhadap kebutuhan pasar. 
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Pada tahap pelatihan, mitra mampu mengoperasikan perangkat lunak 

desain sederhana untuk mengembangkan motif dan bentuk produk yang lebih 

variatif. Pengenalan teknologi digital mendorong mitra untuk tidak hanya 

memproduksi barang secara konvensional, tetapi juga mengintegrasikan elemen 

visual digital dalam proses perancangan. Hal ini terlihat dari kemampuan mitra 

dalam menciptakan desain motif baru berbasis eksplorasi digital yang tetap 

mempertahankan identitas lokal. 

Hasil nyata dari kegiatan ini adalah terciptanya beberapa prototipe produk 

inovatif, antara lain produk keramik dekoratif dengan motif tekstil lokal yang 

diaplikasikan secara kontemporer. Produk tekstil multifungsi yang 

dikombinasikan dengan elemen keramik sebagai aksen estetis. Produk kriya 

berbasis limbah (eco-craft) yang mengintegrasikan sisa material tekstil dan keramik. 

Selain itu, mitra juga berhasil mengimplementasikan teknologi dalam menilai 

produk, yang berfungsi sebagai media informasi untuk menyampaikan deskripsi 

produk, proses pembuatan, serta nilai filosofi yang terkandung di dalamnya. 

Salah satu capaian penting dalam kegiatan ini adalah penerapan teknologi 

digital sebagai nilai tambah produk kriya. Integrasi teknologi seperti QR Code dan 

pengenalan Augmented Reality memberikan pengalaman baru bagi konsumen 

dalam berinteraksi dengan produk. Produk kriya tidak lagi hanya dipandang 

sebagai benda fisik, tetapi juga sebagai media komunikasi budaya yang interaktif. 

Konsumen dapat mengakses informasi tambahan mengenai makna motif, proses 

produksi, hingga profil perajin melalui perangkat digital. Hal ini menjadi strategi 

inovatif dalam meningkatkan daya tarik produk di pasar modern. 

 

Gambar 1. Hasil Produk Kriya 
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Adapun dampak dari sisi ekonomi, inovasi produk yang dihasilkan 

memberikan potensi peningkatan nilai jual dibandingkan produk konvensional. 

Produk dengan desain inovatif dan nilai tambah digital cenderung memiliki 

segmentasi pasar yang lebih luas, termasuk pasar generasi muda dan konsumen 

berbasis digital. Dari sisi sosial, kegiatan ini berkontribusi pada peningkatan 

kepercayaan diri mitra dalam mengembangkan usaha kriya mereka. Selain itu, 

adanya transfer pengetahuan dan teknologi mendorong terciptanya kemandirian 

serta keberlanjutan usaha berbasis komunitas. 

Hasil kegiatan ini menunjukkan bahwa inovasi produk kriya berbasis 

teknologi digital merupakan strategi yang efektif dalam pemberdayaan 

masyarakat. Temuan ini sejalan dengan tren perkembangan industri kreatif yang 

menekankan pentingnya integrasi antara seni, teknologi, dan kebutuhan pasar. 

Pendekatan partisipatif yang digunakan dalam kegiatan ini memungkinkan mitra 

untuk berperan aktif dalam proses inovasi, sehingga produk yang dihasilkan lebih 

relevan dengan kondisi dan potensi lokal. Selain itu, pemanfaatan teknologi digital 

tidak hanya meningkatkan kualitas produk, tetapi juga membuka peluang baru 

dalam pemasaran dan distribusi. Melalui kegiatan penyuluhan dapat memberikan 

edukasi kepada pelaku usaha dalam mempromosikan produknya. 

 

 
Gambar 2. Kegiatan Penyuluhan 
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Namun demikian, terdapat beberapa tantangan yang masih perlu 

diperhatikan, antara lain keterbatasan akses terhadap perangkat teknologi, tingkat 

literasi digital yang belum merata, serta kebutuhan pendampingan berkelanjutan 

agar inovasi yang telah dihasilkan dapat terus berkembang. Secara keseluruhan, 

kegiatan pengabdian ini berhasil menunjukkan bahwa kolaborasi antara 

pendekatan kriya tradisional dan teknologi digital dapat menciptakan produk 

inovatif yang tidak hanya bernilai ekonomi, tetapi juga memperkuat identitas 

budaya lokal. Dengan dukungan yang berkelanjutan, model ini berpotensi untuk 

direplikasi pada komunitas kriya lainnya sebagai bagian dari pengembangan 

ekonomi kreatif berbasis masyarakat. 

 

Penutup 

Kegiatan pengabdian kepada masyarakat melalui inovasi produk kriya 

keramik dan tekstil berbasis teknologi digital telah memberikan dampak positif 

terhadap peningkatan kapasitas dan kemandirian mitra, khususnya pelaku 

UMKM. Melalui pendekatan partisipatif, mitra tidak hanya memperoleh 

pengetahuan baru, tetapi juga mampu mengaplikasikan keterampilan dalam 

merancang dan memproduksi produk kriya yang lebih inovatif, fungsional, dan 

memiliki nilai estetika tinggi. Integrasi teknologi digital dalam proses desain, 

produksi, dan pemasaran terbukti mampu meningkatkan nilai tambah produk 

serta memperluas peluang pasar.  

Penerapan media digital seperti QR Code dan pengenalan Augmented Reality 

memberikan dimensi baru pada produk kriya, sehingga tidak hanya berfungsi 

sebagai benda pakai, tetapi juga sebagai media komunikasi budaya yang interaktif. 

Selain itu, kegiatan ini juga berkontribusi dalam memperkuat identitas budaya 

lokal melalui pengembangan motif dan desain yang berbasis kearifan lokal, 

sekaligus mendorong praktik produksi yang lebih berkelanjutan. Dengan 

demikian, inovasi kriya berbasis teknologi digital dapat menjadi strategi efektif 

dalam mendukung pemberdayaan masyarakat dan pengembangan ekonomi 

kreatif. 

 

Saran 

Untuk keberlanjutan dan pengembangan program, beberapa hal yang dapat 

direkomendasikan antara lain: 

1. Pendampingan Berkelanjutan 

Diperlukan program pendampingan lanjutan agar mitra dapat terus 

mengembangkan inovasi produk dan menyesuaikan dengan dinamika pasar. 

2. Peningkatan Literasi Digital 
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Pelatihan lanjutan terkait teknologi digital, termasuk pemasaran digital dan 

pengembangan konten interaktif, perlu diperkuat untuk meningkatkan daya 

saing produk. 

3. Kolaborasi Multisektor 

Kerja sama antara akademisi, pemerintah, dan pelaku industri kreatif perlu 

ditingkatkan untuk mendukung pengembangan ekosistem kriya yang lebih 

luas. 

4. Pengembangan Skala Produksi 

Mitra perlu didorong untuk meningkatkan kapasitas produksi agar mampu 

memenuhi permintaan pasar yang lebih besar. 

5. Replikasi Program 

Model pengabdian ini dapat direplikasi pada komunitas kriya lainnya dengan 

penyesuaian terhadap potensi lokal masing-masing daerah. 
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