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INTISARI

Seiring dengan tingginya minat masyarakat untuk iilérbarang

Gerabah sebagai hiasan dalam rumah atau oleh-alem detiap acara-acara
formal atau non formal, membuat para pengrajin hleberinovasi untuk
menghasilkan hiasan Gerabah dengan cara yang Ikkehtif untuk
menawarkan produk gerabah mereka kepada para pefrdretama pada saat
adanya pameran UMKM ( Usaha Mikro Kecil Menengaldimana semua
barang Gerabah dihadirkan, maka dibutuhkan kelabin sesuatu yang
menarik dan educatife sebagai media untuk mempri@ars

Nilai tambah yang dimaksud oleh penulis agar lebikenarik
perhatian konsumen yaitu dengan menambahkan tekrdlgmented Reality
Nilai© tambah disini menjadikan para pengusaha Gdrabdapat
memperkenalkan hiasn Gerabah dengan efektif daieefi

GR souvenir adalah sebuah UMKM ( Usaha Mikro Ké&t#nengah
) yang menghasilkan barang-barang souvenir geradaneka macam hiasan,
dan juga aktif dalam kegiatan pameran UMKM yang .ad¥ngan
menambahkan teknologiugmented Realitpnaka diharapkan dapat menambah
daya tarik masyarakat untuk lebih mengenal kerajiagerabah.

Kata kunci :Augmented RealifyGerabah
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ABSTRACT

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

Where all the pottery items where presented, itdeaesomething
attractive and interesting and also_educationalmasdium to promite. Value
added that meant by the author is in order to aftnr@ore consumer by adding
“ Augmented Reality “ technology. The added valaeshmakes entrepreneurs
can introduce the ornaments of pottery effectiaglg efficiently.

GR Souvenir is one of UMKM that produce souvenirgrom of
pottery with various kinds of ornaments, and alstva in the existing UMKM
exhibition. By adding Augmented Reality technolaig, expected to increase
the attractiveness of the community to learn m@e@ua pottery.

Keyword : Augmented Reality, Pottery.
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