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RINGKASAN 

 

Batik merupakan salah satu warisan budaya Indonesia yang kaya akan motif 

dan makna. Namun, popularitas batik di kalangan generasi milenial semakin 

menurun. Pandemi COVID-19 juga turut berkontribusi terhadap penurunan 

popularitas batik. Hal ini disebabkan pemasaran batik yang berfokus pada penjualan 

langsung di pasar atau sentra penjualan. Teknik ini tidak efisien, tidak efektif, dan 

hanya terpusat di satu tempat. Selain itu, saat ini belum ada marketplace yang 

khusus menjual produk batik di Indonesia. Produk batik sangat beraneka ragam, 

namun belum ada wadah yang dapat menampung dan memasarkannya secara 

eksklusif. Berjualan secara online juga memiliki kelemahan, yaitu barang yang 

datang tidak sesuai dengan keinginan pembeli. Hal ini menyebabkan konsumen 

tidak puas. 

Untuk mengatasi masalah ini, penulis mengusulkan solusi berupa 

pembangunan marketplace batik yang memanfaatkan teknologi augmented reality 

(AR). Marketplace batik ini diberi nama Fit Batik. Fit Batik menyediakan fitur coba 

pakai AR yang memungkinkan pembeli untuk mencoba pakaian batik secara virtual 

sebelum melakukan pembelian. Fitur ini telah terbukti efektif dalam meningkatkan 

pengalaman berbelanja batik secara online, sehingga dapat menarik minat generasi 

milenial dan meningkatkan popularitas batik. Berdasarkan hasil penelitian, Fit 

Batik telah berhasil dibangun dan diimplementasikan dengan baik. Fitur coba pakai 

AR yang disediakan telah terbukti efektif dalam meningkatkan pengalaman 

berbelanja batik secara online. Hal ini dibuktikan dengan hasil survei yang 

menunjukkan bahwa 90% responden merasa sangat puas dengan pengalaman 

berbelanja menggunakan Fit Batik. Fitur coba pakai Fit Batik sangat bermanfaat 

dalam membantu mereka memilih pakaian batik yang sesuai.  

Kata Kunci: Batik, pemasaran batik, Teknologi augmented reality, marketplace 

batik, fitur coba pakai


