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Abstrak

Perkembangan teknologi digital telah mendorong inovasi dalam strategi pemasaran global,
khususnya melalui penerapan Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR). Teknologi ini
memberikan pengalaman interaktif yang lebih imersif dan personal bagi konsumen, sehingga dapat

meningkatkan keterlibatan konsumen serta memperkuat daya saing perusahaan di pasar global.
Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis penerapan Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality
(VR) dalam pemasaran digital, mengidentifikasi keunggulan dan tantangan yang dihadapi, serta
mengevaluasi dampaknya terhadap daya saing bisnis. Melalui studi literatur dan analisis kasus, hasil
penelitian menunjukkan bahwa pemanfaatan AR dan VR berkontribusi dalam meningkatkan
keterlibatan konsumen, mempercepat proses pengambilan keputusan, serta mendukung strategi
pemasaran yang lebih inovatif dan efektif. Namun, tantangan seperti tingginya biaya pengembangan,
keterbatasan akses terhadap teknologi, serta adopsi konsumen yang belum merata masih menjadi
kendala dalam implementasinya. Oleh karena itu, diperlukan strategi yang tepat untuk mengoptimalkan
penggunaan AR dan VR dalam pemasaran digital guna meningkatkan daya saing perusahaan di tingkat
global.

Kata Kunci: Augmented Reality, Virtual Reality, Digital Marketing, Inovasi Pemasaran, Daya Saing
Global

Abstract

The advancement of digital technology has driven innovation in global marketing strategies,
particularly through the implementation of Augmented Reality (AR) and Virtual Reality (VR). These
technologies provide a more immersive and personalized interactive experience for consumers, thereby
enhancing customer engagement and strengthening companies' competitiveness in the global market.
This study aims to analyze the implementation of AR and VR in digital marketing, identify their
advantages and challenges, and evaluate their impact on business competitiveness. Through a literature
review and case analysis, the findings indicate that the utilization of AR and VR contributes to increased
customer engagement, accelerates decision-making processes, and supports more innovative and
effective marketing strategies. However, challenges such as high development costs, limited access to
technology, and uneven consumer adoption remain obstacles to their implementation. Therefore,
appropriate strategies are needed to optimize the use of AR and VR in digital marketing to enhance
companies’' global competitiveness.

Keywords: Augmented Reality, Virtual Reality, Digital Marketing, Marketing Innovation, Global
Competitiveness
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PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi digital telah membawa perubahan yang signifikan dalam berbagai
aspek kehidupan, termasuk dalam bidang pemasaran. Salah satu inovasi teknologi yang semakin
berkembang dalam pemasaran berbasis digital adalah pemanfaatan Augmented Reality (AR) dan
Virtual Reality (VR). Teknologi ini menghadirkan pengalaman yang lebih interaktif dan imersif
kepada konsumen, sehingga dapat meningkatkan keterlibatan konsumen serta memperkuat citra
merek suatu perusahaan (Prajanti et al., 2021).

Dalam menghadapi era globalisasi dan persaingan bisnis yang semakin ketat, perusahaan
harus menerapkan strategi pemasaran yang inovatif agar tetap kompetitif dalam pasar. Penggunaan
Augmented Reality (AR) memungkinkan konsumen dapat berinteraksi dengan produk dalam
lingkungan digital, sedangkan penggunaan Virtual Reality (VR) menciptakan sebuah simulasi yang
dapat memberikan pengalaman nyata kepada konsumen sebelum melakukan pembelian sebuah
produk. Oleh karena itu, penggunaan AR dan VR dalam kegiatan pemasaran berbasis digital menjadi
solusi inovatif yang dapat meningkatkan daya saing perusahaan di pasar global (Thalib et al., 2023).

Namun, meskipun teknologi Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR) memiliki
banyak keunggulan dalam dunia pemasaran digital, pada kenyataannya masih terdapat beberapa
tantangan dalam pengimplementasiannya (Komalasari et al., 2021). Salah satu kendala utama adalah
tingginya biaya pengembangan teknologi dan terbatasnya infrastruktur pendukung yang ada. Kendala
lainnya adalah belum banyak konsumen yang memiliki akses ke perangkat yang kompatibel dengan
teknologi ini, sehingga penggunaan AR dan VR sebagai media pemasaran berbasis digital menjadi
kurang efektif. Oleh karena itu, perusahaan harus melakukan pengkajian yang lebih mendalam terkait
penggunaan teknologi ini, agar lebih optimal dan dapat mengatasi kendala yang ada (Azhary et al.,
2023).

Penelitian ini bertujuan untuk menganalisis pemanfaatan Augmented Reality (AR) dan
Virtual Reality (VR) sebagai strategi pemasaran digital serta dampaknya terhadap daya saing global
perusahaan. Secara khusus, penelitian ini akan membahas lebih lanjut manfaat penggunaan teknologi
AR dan VR dalam meningkatkan interaksi pelanggan, memperkuat citra merek perusahaan, dan
mempercepat proses pengambilan keputusan konsumen (Guntur et al., 2020). Selain itu, penelitian
ini juga akan membahas faktor-faktor yang mempengaruhi keberhasilan penggunaan AR dan VR
dalam pemasaran berbasis digital serta strategi yang dapat digunakan untuk meningkatkan efektivitas
penggunaanya (Dwijayanti et al., 2022).

Penelitian ini diharapkan dapat memberikan kontribusi positif terhadap bidang akademik dan
praktis dalam bidang pemasaran digital, khususnya dalam pemanfaatan teknologi Augmented Reality
(AR) dan Virtual Reality (VR). Dalam bidang akademik, penelitian ini dapat digunakan sebagai
referensi dalam pembelajaran serta dalam penelitian-penelitian yang akan dilakukan selanjutnya.
Secara praktis, penelitian ini dapat memberikan informasi kepada perusahaan yang ingin
menggunakan teknologi ini dalam strategi pemasarannya. Dengan memahami tantangan dan peluang
yang ada, perusahaan diharapkan dapat lebih siap dalam menghadapi dinamika pasar global yang
semakin kompetitif (Untari et al., 2022).

Tinjauan Pustaka
Augmented Reality (Ar) Dan Virtual Reality (Vr): Konsep, Teknologi, Dan Perkembangannya

Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR) merupakan dua teknologi yang terus
berkembang dan memiliki peran penting dalam berbagai industri, termasuk pemasaran berbasis
digital. Augmented Reality (AR) mengombinasikan elemen digital dengan dunia nyata,
memungkinkan pengguna untuk melihat dan berinteraksi dengan informasi tambahan melalui
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perangkat seperti smart phone atau kacamata AR. Sementara itu, VR menciptakan pengalaman

imersif dengan membawa pengguna ke dalam lingkungan virtual yang sepenuhnya terisolasi dari
dunia nyata melalui perangkat khusus seperti VR Product Demonstration (Yulianto et al., 2023).

Seiring dengan kemajuan teknologi, Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR)
semakin banyak diadopsi di berbagai bidang, mulai dari pendidikan, kesehatan, hiburan, hingga bisnis
seperti pemanfaatannya sebagai media pemasaran digital. Menurut Peng (2023), kedua teknologi ini
telah mengalami perkembangan signifikan berkat peningkatan daya komputasi dan konektivitas
internet (Riani et al., 2021). Berbagai perangkat seperti Oculus Rift, HTC Vive, dan teknologi AR
berbasis smartphone telah mempercepat implementasi AR dan VR dalam dunia bisnis. Selain itu,
dengan hadirnya teknologi baru seperti kecerdasan buatan (Al) dan teknologi cloud computing, AR
dan VR dapat memberikan pengalaman belanja yang lebih menyenangkan kepada konsumen melalui
interaksi yang lebih realistis dan responsif (Veranita et al., 2022).

Dalam dunia pemasaran, penggunaan teknologi Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality
(VR) telah membuka peluang baru bagi perusahaan untuk menciptakan pengalaman belanja yang
lebih interaktif dan personal. Sebagai contoh, penggunaan aplikasi IKEA Place memungkinkan
konsumen untuk menampilkan berbagai produk seperti furnitur dalam skala yang sebenarnya di
lingkungan rumah mereka sebelum melakukan pembelian, sehingga dapat meningkatkan kepuasan
konsumen dan kepercayaan dalam pengambilan keputusan pembelian.

Digital Marketing dalam Era Transformasi Digital

Perkembangan pemasaran marketing terus mengalami perubahan seiring dengan kemajuan
teknologi. Pemasaran digital kini tidak hanya berfungsi sebagai sarana untuk memperluas jangkauan
konsumen, tetapi juga sebagai media yang mampu meningkatkan keterlibatan konsumen melalui
pengalaman interaktif yang lebih menarik. Dalam era digital saat ini, teknologi Augmented Reality
(AR) dan Virtual Reality (VR) memainkan peran penting karena kemampuannya dalam menyajikan
visualisasi produk secara lebih realistis serta meningkatkan interaksi antara konsumen dengan merek.

Seperti yang dikemukakan oleh Erwin et al. (2024), strategi pemasaran digital semakin
terarah dengan pemanfaatan data dan kecerdasan buatan (AI), yang memungkinkan perusahaan
memahami perilaku konsumen dengan lebih mendalam (Putri Eka Mawardani et al., 2021). Dalam
hal ini, penggunaan AR dan VR memberikan nilai tambah melalui pengalaman pemasaran yang lebih
personal dan interaktif. Dengan hadirnya teknologi ini, konsumen dapat mencoba produk secara
virtual sebelum melakukan pembelian, yang dikenal sebagai konsep pemasaran berbasis pengalaman
(experiential marketing).

Penerapan teknologi Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR) yang semakin luas
dalam strategi pemasaran digital menunjukkan bahwa perusahaan harus terus menyesuaikan diri
dengan perkembangan tren dan teknologi. Beberapa industri, seperti otomotif, telah memanfaatkan
virtual reality untuk menghadirkan pengalaman mengemudi secara virtual, sehingga konsumen dapat
mencoba kendaraan tanpa harus mengunjungi showroom. Hal ini membuktikan bahwa AR dan VR
memiliki potensi yang besar dalam meningkatkan efektivitas pemasaran di era digital (Basri et al.,
2022).

Pemanfaatan Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR) dalam Digital Marketing:
Studi Kasus dan Implementasi

Banyak perusahaan telah sukses mengintegrasikan teknologi Augmented Reality (AR) dan
Virtual Reality (VR) ke dalam strategi pemasaran mereka. Salah satu contohnya adalah perusahaan
IKEA, yang menggunakan teknologi AR dalam aplikasi "IKEA Place” yang memungkinkan
konsumen melihat bagaimana furnitur akan tampak di dalam rumah mereka dengan ukuran yang
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sesuai sebelum melakukan pembelian. Selain itu, di industri kecantikan, L’Oréal telah

mengembangkan aplikasi berbasis AR yang memungkinkan konsumen mencoba berbagai produk
kosmetik secara virtual menggunakan kamera ponsel mereka.

Selain sektor ritel dan kecantikan, industri pariwisata juga mulai memanfaatkan Augmented
Reality (AR) dan Virtual Reality (VR) untuk meningkatkan daya tarik destinasi wisata. Penelitian
yang dilakukan oleh Fairliantina et al. (A. Pontoan et al., 2021) mengungkapkan bahwa penggunaan
teknologi VR dalam promosi wisata memberikan kesempatan bagi calon wisatawan untuk
menjelajahi berbagai destinasi secara virtual sebelum memutuskan untuk berkunjung. Strategi ini
tidak hanya meningkatkan minat wisatawan, tetapi juga membantu pelaku industri pariwisata dalam
memasarkan destinasi wisata mereka dengan lebih efektif dan interaktif (Nelson et al., 2022).

Penggunaan Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR) dalam pemasaran digital
terbukti berkontribusi meningkatkan kesadaran merek (brand awareness) dan keterlibatan konsumen.
Selanjutnya, berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Peng (2023), kegiatan pemasaran yang
menggunakan teknologi AR dan VR memiliki tingkat retensi retensi yang lebih tinggi dibandingkan
metode pemasaran konvensional. Oleh karena itu, semakin banyak perusahaan yang
menginvestasikan sumber daya mereka untuk merancang strategi pemasaran menggunakan teknologi
ini agar dapat berkomunikasi dengan konsumen secara lebih efektif.

Dampak Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR) terhadap Daya Saing Global:
Peluang dan Tantangan

Pemanfaatan teknologi Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR) dalam pemasaran
digital memberikan keuntungan besar bagi perusahaan dalam menghadapi persaingan global. Dengan
menggunakan teknologi ini, perusahaan dapat memberikan pengalaman belanja yang lebih menarik
kepada konsumen dibandingkan dengan metode pemasaran konvensional. Menurut penelitian yang
dilakukan oleh Gupta & Bansal (Ningtyas et al., 2022) perusahaan yang mengintegrasikan teknologi
AR dan VR ke dalam strategi pemasarannya cenderung memiliki keunggulan kompetitif yang lebih
tinggi dibandingkan dengan perusahaan yang masih menggunakan pendekatan tradisional.

Meskipun memberikan berbagai manfaat dalam dunia pemasaran, penerapan teknologi AR
dan VR masih menghadapi beberapa tantangan. Salah satu kendala yang menjadi tantangan utama
dalam penggunaan teknologi AR dan VR adalah biaya pengembangan dan implementasi yang
tergolong tinggi. Selain itu, hambatan teknis seperti keterbatasan media dan perangkat yang
mendukung teknologi tersebut serta tingkat penggunaan yang belum merata di berbagai pasar juga
menjadi tantangan tersendiri. Faktor lain yang juga mempengaruhi adalah ketidaksiapan sebagian
pengguna dalam menerima teknologi baru, khususnya bagi konsumen yang belum terbiasa dengan
augmented reality dan virtual reality (Andari et al., n.d.).

Kendati demikian, potensi jangka panjang penerapan Augmented Reality (AR) dan Virtual
Reality (VR) dalam pemasaran digital tetap sangat menjanjikan. Dengan perkembangan teknologi
yang semakin pesat dan meningkatnya ketersediaan perangkat AR dan VR, semakin banyak
perusahaan yang akan memanfaatkan teknologi ini untuk memperkuat daya saing mereka di pasar
global. Oleh sebab itu, perusahaan harus terus berinovasi dan menemukan solusi yang tepat untuk
mengatasi berbagai tantangan yang ada agar dapat memanfaatkan teknologi ini secara optimal

METODE

Penelitian ini menggunakan metode deskriptif kualitatif dengan pendekatan studi
kepustakaan (library research). Metode ini dipilih karena penelitian bertujuan untuk memahami dan
menganalisis pemanfaatan Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR) dalam pemasaran
digital dan bagaimana teknologi ini dapat meningkatkan daya saing global perusahaan. Data yang
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digunakan dalam penelitian ini merupakan data sekunder yang diperoleh peneliti dari berbagai

sumber literatur yang terpercaya, seperti buku, jurnal, dan publikasi dari lembaga riset yang
membahas perkembangan Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR) dalam dunia pemasaran
digital (Mubarok, 2021).

Metode pengumpulan data dilakukan melalui analisis literatur dengan menelaah berbagai
sumber bacaan yang relevan dan kredibel. Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini
adalah analisis isi (content analysis), di mana data yang diperoleh akan diklasifikasikan,
dibandingkan, dan diinterpretasikan untuk menemukan pola dan hasil yang berhubungan dengan
topik penelitian (Simarmata & Iskandar, 2022). Namun, penelitian ini memiliki beberapa batasan,
seperti hanya menggunakan data sekunder tanpa melakukan wawancara atau survei secara langsung
ke lingkungan perusahaan (Reken et al., 2020).

HASIL DAN PEMBAHASAN

Implementasi Teknologi Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR) dalam Digital
Marketing

Pemanfaatan teknologi Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR) dalam pemasaran
digital membuka peluang besar bagi perusahaan untuk menciptakan pengalaman interaktif yang lebih
menarik bagi konsumen. Implementasi AR memungkinkan adanya integrasi antara elemen digital
dengan dunia nyata, sehingga konsumen dapat melihat tampilan produk di lingkungan mereka
sebelum memutuskan untuk membelinya. Teknologi AR menjadi solusi bagi konsumen yang ingin
memastikan kecocokan suatu produk tanpa harus datang langsung ke pasar. Sementara itu, VR
merupakan teknologi dalam pemasaran digital yang menawarkan pengalaman belanja yang imersif,
di mana konsumen seolah-olah berada di dalam dunia virtual (Pradiani, 2018).

Beberapa perusahaan telah berhasil menerapkan teknologi Augmented Reality (AR) dan
Virtual Reality (VR) untuk mengoptimalkan strategi pemasaran mereka. Sebagai contoh, perusahaan
di dibidang otomotif seperti Audi dan Alibaba yang telah memanfaatkan showroom virtual berbasis
VR yang memungkinkan konsumen menjelajahi berbagai jenis kendaraan secara digital, memahami
fitur-fitur yang ada secara detail, dan bahkan melakukan simulasi mengendara tanpa harus datang ke
dealer kendaraan (Chandra, 2021). Penerapan teknologi ini tidak hanya meningkatkan pengalaman
belanja konsumen, tetapi juga dapat meningkatkan loyalitas konsumen (Islami & Fitria, 2019).

Selain itu, industri kecantikan dan periklanan juga telah menggunakan teknologi AR untuk
meningkatkan keterlibatan konsumen. Brand Sephora, misalnya, mengembangkan aplikasi Virtual
Artist yang memberikan kesempatan kepada konsumen untuk mencoba berbagai produk kecantikan
seperti makeup secara digital untuk menyesuaikan warna yang sesuai dengan kulit mereka sebelum
melakukan pembelian. Di bidang periklanan, brand Pepsi menciptakan kampanye digital berbasis
AR, yang memungkinkan konsumen melihat efek visual interaktif, seperti harimau dan UFO yang
tiba-tiba muncul, menciptakan pengalaman pemasaran yang lebih menghibur dan meningkatkan
kesadaran merek secara signifikan.

Keunggulan dan Tantangan Penerapan Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR)
dalam Digital Marketing

Penerapan teknologi Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR) dalam pemasaran
digital memberikan berbagai keuntungan bagi perusahaan. Salah satu manfaat utama dari penggunaan
teknologi ini adalah kemampuannya untuk meningkatkan interaksi antara konsumen dengan produk
atau layanan yang ditawarkan secara lebih mendalam. Menurut penelitian yang dilakukan oleh Peng
(2023), sebanyak 72% konsumen yang menggunakan fitur pengalaman virtual dalam pemasaran
digital merasa lebih percaya diri dalam mengambil keputusan pembelian dibandingkan dengan

1289



Anisa Puteri Br Bukit, Peter Nov Barus, Ribka Intan Marini Sitorus, Yohana Olivia Nadiva Sihotang| Pemanfaatan
Augmented Reality (Ar) Dan Virtual Reality (Vr) Sebagai Inovasi Digital Marketing Dalam Meningkatkan Daya
Saing Global

konsumen yang hanya melihat gambar dan deskripsi produk saja.

Selain meningkatkan keterlibatan konsumen, penggunaan teknologi Augmented Reality (AR)
dan Virtual Reality (VR) juga memungkinkan perusahaan dapat memberikan pengalaman belanja
yang lebih menyenangkan kepada konsumen. Dengan teknologi AR dan VR, konsumen dapat
mencoba terlebih dahulu suatu produk secara virtual sebelum melakukan pembelian, sehingga tidak
hanya meningkatkan kepercayaan konsumen, tetapi juga membantu mengurangi kemungkinan
pengembalian barang. Dalam bidang fashion, misalnya, perusahaan seperti Nike dan Adidas telah
memanfaatkan teknologi AR untuk memberikan pengalaman kepada konsumen mencoba sepatu
secara virtual sebelum membelinya secara online (Yuliawati & Aryanti, 2023).

Meskipun memiliki banyak keunggulan, pemanfaatan teknologi AR dan VR dalam
pemasaran digital masih menghadapi sejumlah tantangan. Salah satu kendala utama adalah besarnya
biaya yang dibutuhkan untuk mengembangkan dan mengimplementasikan teknologi baru ini.
Penggunaan AR dan VR sebagai media pemasaran digital membutuhkan investasi dan pendanaan
yang besar dalam pengembangan perangkat lunak, infrastruktur, serta pelatihan sumber daya
manusia. Selain itu, keterbatasan akses terhadap teknologi di beberapa negara juga menjadi hambatan
bagi penyebaran AR dan VR secara luas, karena tidak semua konsumen memiliki perangkat dan
media yang mendukung teknologi ini, seperti headset virtual reality atau smartphone dengan
spesifikasi tinggi (Asari & Mahmudah, 2022).

Tantangan lainnya adalah kemampuan adaptasi konsumen terhadap inovasi teknologi ini.
Meskipun teknologi AR dan VR mampu memberikan pengalaman belanja yang lebih menarik, namun
tidak semua konsumen merasa nyaman dan terbiasa menggunakannya. Sebagian konsumen masih
lebih memilih cara berbelanja yang tradisional, sehingga perusahaan perlu memberikan edukasi
mengenai manfaat teknologi ini agar konsumen lebih terbuka terhadap trasnformasi digital dalam
dunia pemasaran.

Dampak Pemanfaatan Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR) terhadap Daya Saing
Perusahaan di Pasar Global

Penerapan Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR) membawa berbagai manfaat
bagi perusahaan dalam pasar global (Qomario et al., 2022). Salah satunya adalah meningkatkan
pengalaman konsumen dengan menghadirkan interaksi yang lebih mendalam dan personal. Selain
itu, teknologi ini juga membantu diferensiasi merek melalui berbagai kampanye pemasaran yang
lebih menarik dan berkesan. Tidak hanya dalam hal pemasaran, AR dan VR juga meningkatkan
efisiensi operasional, misalnya dalam pelatihan karyawan melalui simulasi realistis yang lebih hemat
biaya dan minim risiko dibandingkan pelatihan langsun (Wijaya et al., 2022).

Selain memperkaya pengalaman konsumen, AR dan VR juga memperluas jangkauan pasar
dengan menghadirkan showroom virtual serta pengalaman belanja interaktif yang dapat diakses dari
berbagai lokasi tanpa batasan geografis. Hal ini memberikan peluang bagi perusahaan menjangkau
lebih banyak konsumen secara efektif. Selain itu, penggunaan teknologi ini mendorong inovasi
berkelanjutan, di mana perusahaan yang terus mengembangkan fitur AR dan VR dalam strategi
pemasaran produknya akan lebih mudah beradaptasi dengan perubahan industri yang ada.
Pengalaman belanja yang lebih interaktif dan personal juga memberikan manfaat pada peningkatan
loyalitas pelanggan, karena konsumen yang merasa lebih terhubung dengan merek akan cenderung
melakukan pembelian ulang dan merekomendasikan produk tersebut kepada orang lain. Dengan
demikian, AR dan VR bukan hanya alat pemasaran, tetapi juga strategi yang efektif untuk
memperkuat hubungan pelanggan serta meningkatkan daya saing perusahaan di pasar global.
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Studi Kasus: Perusahaan yang Sukses Menerapkan Augmented Reality (AR) dan Virtual
Reality (VR) dalam Digital Marketing

Beberapa perusahaan besar telah sukses dalam menerapkan teknologi Augmented Reality
(AR) dan Virtual Reality (VR) untuk meningkatkan strategi pemasaran mereka. Salah satu contoh
perusahaan yang sukses adalah IKEA, melalui aplikasi IKEA Place, yang memberikan pengalaman
belanja berbasis AR yang inovatif kepada konsumen. Konsumen dapat menempatkan model 3D
furnitur ke dalam ruangan rumah mereka, sehingga mereka dapat menentukan apakah produk tersebut
sesuai sebelum melakukan pembelian (Suciliyana & Rahman, 2020).

Dalam bidang kecantikan, perusahaan L’Oréal telah mengembangkan teknologi berbasis VR
yang bernama ModiFace, yang memberikan pengalaman kepada konsumen untuk mencoba berbagai
produk kosmetik secara virtual (Sugiharti & Maula, 2019). Teknologi ini telah meningkatkan
kepuasan konsumen dan mendorong tingkat pembelian produk kosmetik secara online (Pangestu et
al., 2019)..

Selain itu, dalam industri otomotif, perusahaan seperti Audi dan BMW telah memanfaatkan
teknologi berbasis VR untuk memberikan pengalaman mengendara secara virtual. Konsumen dapat
mencoba mengendarai sebuah mobil secara digital sebelum membelinya, penggunaan teknologi ini
telah terbukti meningkatkan minat konsumen dan mempercepat proses pengambilan keputusan
pembelian produk (Kurniasari & Ghozali, 2013).

KESIMPULAN

Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan Augmented Reality (AR) dan Virtual
Reality (VR) dalam pemasaran digital memberikan kontribusi besar dalam meningkatkan daya saing
perusahaan di pasar global. Teknologi AR memungkinkan pelanggan untuk melihat serta mencoba
produk secara virtual sebelum membeli, sedangkan VR memberikan pengalaman imersif yang lebih
mendalam dalam menjelajahi produk dan layanan yang ditawarkan. Berbagai industri seperti ritel,
otomotif, kecantikan, dan pariwisata telah memanfaatkan teknologi ini untuk meningkatkan
keterlibatan pelanggan, memperkuat identitas merek, serta mendorong peningkatan penjualan.
Seiring dengan perkembangan pesat di dunia digital, AR dan VR tidak hanya berfungsi sebagai alat
pemasaran interaktif, tetapi juga membantu perusahaan membangun hubungan jangka panjang
dengan pelanggan

Namun, meskipun memiliki banyak manfaat, penerapan AR dan VR dalam pemasaran digital
masih menghadapi berbagai tantangan. Salah satu kendala utama adalah biaya pengembangan yang
cukup tinggi, keterbatasan infrastruktur teknologi, serta kesiapan konsumen dalam mengadopsi
inovasi ini. Tidak semua perusahaan memiliki kapasitas finansial dan sumber daya teknologi untuk
mengembangkan sistem AR dan VR secara mandiri, sehingga diperlukan strategi yang tepat untuk
mengatasi hambatan ini. Selain itu, tingkat pemahaman dan kesadaran konsumen terhadap teknologi
ini masih perlu ditingkatkan agar dapat diterima secara lebih luas. Oleh karena itu, perusahaan harus
menyesuaikan strategi pemasaran digital mereka agar tetap relevan dengan perkembangan teknologi
serta kebutuhan pelanggan guna memastikan penerapan AR dan VR berjalan secara efektif dalam
jangka panjang.

Untuk memaksimalkan potensi AR dan VR, perusahaan disarankan mengadopsi inovasi
berbasis cloud computing dan kecerdasan buatan (AI) guna menekan biaya operasional serta
meningkatkan efisiensi teknologi ini. Selain itu, bekerja sama dengan pengembang teknologi atau
startup dapat menjadi solusi strategis untuk mempercepat penerapan AR dan VR tanpa harus
melakukan investasi besar di tahap awal. Perusahaan juga perlu mengedukasi konsumen mengenai
manfaat teknologi ini melalui kampanye pemasaran berbasis pengalaman, seperti demonstrasi virtual

atau acara interaktif. Dukungan dari berbagai pihak, termasuk pemerintah dan akademisi, juga
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berperan penting melalui kebijakan, insentif, serta riset yang mendukung adopsi teknologi ini dalam
pemasaran digital. Dengan kerja sama yang baik antara industri, akademisi, dan pemerintah, AR dan
VR dapat berkembang lebih luas serta membantu meningkatkan daya saing bisnis di era digital.
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