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INTISARI  

 Seiring dengan tingginya minat masyarakat untuk memiliki barang 
Gerabah sebagai hiasan dalam rumah atau oleh-oleh dalam setiap acara-acara 
formal atau non formal, membuat para pengrajin lebih berinovasi untuk 
menghasilkan hiasan Gerabah dengan cara yang lebih kreatif untuk 
menawarkan produk gerabah mereka kepada para pembeli. Terutama pada saat 
adanya pameran UMKM ( Usaha Mikro Kecil Menengah ) dimana semua 
barang Gerabah dihadirkan, maka dibutuhkan kelebihan dan sesuatu yang 
menarik dan educatife sebagai media untuk mempromosikan.  

Nilai tambah yang dimaksud oleh penulis agar lebih menarik 
perhatian konsumen yaitu dengan menambahkan teknologi Augmented Reality. 
Nilai tambah disini menjadikan para pengusaha Gerabah dapat 
memperkenalkan hiasn Gerabah dengan efektif dan efisien. 

GR souvenir adalah sebuah UMKM ( Usaha Mikro Kecil Menengah 
) yang menghasilkan barang-barang souvenir gerabah beraneka macam hiasan, 
dan juga aktif dalam kegiatan pameran UMKM yang ada. Dengan 
menambahkan teknologi Augmented Reality maka diharapkan dapat menambah 
daya tarik masyarakat untuk lebih mengenal kerajianan gerabah. 

 

Kata kunci : Augmented Reality, Gerabah 
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ABSTRACT 

Along with public interest to have the goods of pottery as decoration 
in their house, or as souvenir in any formal or non formal situation, makes the 
craftmen more innovative to produce pottery as decoration by creative ways to 
offer to their consumer, especially in the holding of the exhibition of UMKM. 

Where all the pottery items where presented, it needs something 
attractive and interesting and also educational as medium to promite. Value 
added that meant by the author is in order to attract more consumer by adding 
“ Augmented Reality “ technology. The added value here, makes entrepreneurs 
can introduce the ornaments of pottery effectively and efficiently. 

GR Souvenir is one of UMKM that produce souvenirs in from of 
pottery with various kinds of ornaments, and also active in the existing UMKM 
exhibition. By adding Augmented Reality technology, it is expected to increase 
the attractiveness of the community to learn more about pottery. 

 

Keyword : Augmented Reality, Pottery. 
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