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Abstract. The implementation of Augmented Reality (AR) technology at PT Rizky Megatama Sentosa marks an 

important step in the digital transformation of this cigarette company. AR is being implemented as a strategy to 

increase consumer engagement and strengthen innovative marketing campaigns. Through the AR application, 

consumers can access interactive content such as company information, 3D visuals, and information about the 

cigarette raw material process, providing a more personal and interesting experience. This article discusses the AR 

application development process, from identifying business needs to launch, as well as the challenges faced during 

implementation. The results of implementing AR show a significant increase in consumer engagement, brand loyalty 

and product sales. This study highlights how AR can be an effective tool to drive innovation and increase company 

competitiveness in the increasingly competitive cigarette industry. 
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Abstrak. Penerapan teknologi Augmented Reality (AR) di PT Rizky Megatama Sentosa menandai langkah penting 

dalam transformasi digital perusahaan rokok ini. AR diterapkan sebagai strategi untuk meningkatkan interaksi 

konsumen dan memperkuat kampanye pemasaran yang inovatif. Melalui aplikasi AR, konsumen dapat mengakses 

konten interaktif seperti informasi perusahaan, visual 3D, dan informasi mengenai proses bahan baku rokok, 

memberikan pengalaman yang lebih personal dan menarik. Artikel ini membahas proses pengembangan aplikasi AR, 

mulai dari identifikasi kebutuhan bisnis hingga peluncuran, serta tantangan yang dihadapi selama implementasi. 

Hasil dari penerapan AR ini menunjukkan peningkatan signifikan dalam engagement konsumen, loyalitas merek, dan 

penjualan produk. Studi ini menyoroti bagaimana AR dapat menjadi alat yang efektif untuk mendorong inovasi dan 

meningkatkan daya saing perusahaan di industri rokok yang semakin kompetitif. 

Kata Kunci - AR, transformasi digital, interaksi konsumen, pemasaran, industri rokok, PT Rizky Megatama Sentosa 

I. PENDAHULUAN 

Dalam beberapa tahun terakhir, perkembangan teknologi digital telah mengubah berbagai 

sektor industri, termasuk industri rokok. Perubahan ini mendorong perusahaan untuk mengadopsi 

teknologi terbaru agar tetap kompetitif di pasar. Salah satu teknologi yang semakin banyak 

digunakan untuk meningkatkan pengalaman konsumen adalah Augmented Reality (AR). 

Teknologi ini memungkinkan perusahaan untuk menciptakan pengalaman interaktif yang 

menggabungkan elemen digital dengan dunia nyata melalui perangkat seperti smartphone. 

PT Rizky Megatama Sentosa, sebagai salah satu produsen rokok di Indonesia, berusaha 

menerapkan AR dalam strategi pemasaran mereka untuk memberikan pengalaman baru bagi 

konsumennya. Inisiatif ini bertujuan untuk memperkuat loyalitas pelanggan dan menciptakan 

hubungan yang lebih personal melalui konten interaktif. Selain meningkatkan keterlibatan 

konsumen, AR juga diharapkan dapat mendorong pertumbuhan penjualan dan meningkatkan daya 

saing perusahaan di industri rokok yang penuh tantangan. 

Artikel ini bertujuan untuk menganalisis penerapan teknologi AR di PT Rizky Megatama 

Sentosa, mulai dari proses perencanaan hingga peluncuran aplikasi dan evaluasi dampaknya 

terhadap kinerja perusahaan. Selain itu, studi ini juga membahas berbagai tantangan yang dihadapi 

perusahaan dalam implementasi teknologi AR, serta dampak positifnya pada engagement dan 

loyalitas merek. 
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II. METODE 

 
 

Penelitian ini menggunakan pendekatan studi kasus untuk memahami penerapan dan evaluasi 

implementasi teknologi AR di PT Rizky Megatama Sentosa. Metode yang digunakan dalam 

penelitian ini meliputi : 

 

1. Identifikasi Kebutuhan Bisnis 

Dilakukan wawancara dengan manajemen dan tim pemasaran PT Rizky Megatama Sentosa 

untuk memahami tujuan bisnis dan manfaat yang diharapkan dari aplikasi AR. Tujuan utama 

yang diidentifikasi adalah meningkatkan engagement konsumen dan memperkuat brand 

loyalty. 

2. Perancangan dan Pengembangan Aplikasi AR 

Tahap ini ada untuk menciptakan fitur-fitur yang sesuai dengan kebutuhan bisnis. Aplikasi 

dirancang agar konsumen dapat mengakses informasi perusahaan, melihat visualisasi 3D, dan 

berinteraksi dengan permainan berbasis AR yang diaktifkan melalui pemindaian kemasan 

rokok. 

3. Implementasi dan Peluncuran Aplikasi 

Aplikasi diluncurkan dalam dua tahap: pertama melalui uji coba internal dan kemudian 

peluncuran terbatas ke konsumen tertentu. Data awal dari uji coba ini digunakan untuk 

mengidentifikasi dan memperbaiki masalah teknis yang mungkin muncul. 

Setelah aplikasi siap, dilakukan uji coba promosi untuk memperkenalkan aplikasi ke 

konsumen dengan materi edukatif tentang cara menggunakan aplikasi AR untuk mengakses 

fitur-fitur interaktif. 

4. Pengumpulan dan Analisis Data 

Data dikumpulkan dari analitik penggunaan aplikasi dan survei pengguna yang berfokus 

pada kepuasan pengguna, pengalaman interaksi dengan aplikasi AR, serta dampaknya terhadap 

persepsi konsumen terhadap merek. 
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III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A) Hasil Implementasi Aplikasi AR di PT Rizky Megatama Sentosa 

Penerapan teknologi Augmented Reality (AR) di PT Rizky Megatama Sentosa bertujuan 

untuk meningkatkan keterlibatan konsumen melalui pengalaman interaktif yang inovatif. 

Aplikasi ini memungkinkan konsumen memindai kemasan produk rokok, yang kemudian 

memunculkan konten tambahan di layar perangkat pengguna, seperti informasi perusahaan, 

model visual 3D rokok, dan informasi mengenai proses pengolahan bahan baku rokok. Hasil 

implementasi ini menunjukkan bahwa aplikasi AR telah berhasil diintegrasikan ke dalam 

strategi pemasaran perusahaan, dengan tujuan untuk memperkuat hubungan dengan konsumen 

dan meningkatkan loyalitas merek. 

 

B)  Fitur Utama Aplikasi AR 

Aplikasi AR PT Rizky Megatama Sentosa mencakup beberapa fitur utama yang dirancang 

untuk memperkaya pengalaman pengguna, yaitu : 

1. Tampilan Utama dan Menu Navigasi : Aplikasi menampilkan tiga tombol utama pada 

layar awal yaitu Start, About, dan Exit. Tombol Start berfungsi untuk memulai mode AR 

dan mengaktifkan kamera, Tombol About memberikan informasi mengenai latar belakang 

aplikasi, dan Tombol Exit digunakan untuk menutup aplikasi. 

Berikut adalah tampilan antarmuka utama aplikasi : 
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Gambar 1.1 Tampilan Utama Aplikasi AR PT Rizky Megatama Sentosa 

 

 
Gambar 1.2 Tampilan About Aplikasi AR PT Rizky Megatama Sentosa 

 

2. Mode AR Interaktif : Setelah memilih Tombol Start, pengguna diarahkan untuk 

menggunakan kamera pada kemasan produk rokok. Mode AR ini memungkinkan konten 

tambahan, seperti visualisasi 3D dari kemasan produk, muncul di layar sebagai bentuk 

interaksi langsung. Mode ini juga menyediakan informasi mengenai proses pengolahan 

bahan baku rokok sampai siap pakai. 

3. Koneksi ke Website : Salah satu fitur unggulan aplikasi AR ini adalah kemampuannya 

untuk terhubung langsung dengan website PT Rizky Megatama Sentosa. Setelah 

mengakses konten AR, pengguna dapat memilih untuk mendapatkan informasi lebih lanjut 

dengan mengklik tombol atau link yang mengarahkan mereka ke website perusahaan. Di 

website, pengguna bisa melihat informasi lengkap tentang produk, kampanye terbaru, dan 

berita perusahaan. 

C) Tantangan Selama Implementasi 

Implementasi aplikasi AR di PT Rizky Megatama Sentosa juga menghadapi beberapa 

tantangan, antara lain : 

Tantangan Deskripsi 

Keterbatasan Perangkat Pengguna Tidak semua perangkat konsumen 

mendukung teknologi AR secara optimal. 

Beberapa pengguna dengan perangkat lama 
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atau spesifikasi rendah melaporkan lag atau 

error saat menggunakan aplikasi. 

Pengelolaan Konten Pengembangan konten AR yang menarik dan 

relevan memerlukan waktu dan sumber 

daya. Tim pengembang harus memastikan 

bahwa setiap konten interaktif yang 

ditampilkan sesuai dengan identitas merek 

dan tujuan kampanye. 

Penerimaan dari Konsumen Tidak semua konsumen terbiasa dengan 

teknologi AR. Sebagian besar konsumen 

membutuhkan edukasi tambahan mengenai 

cara menggunakan aplikasi AR, terutama 

bagi pengguna yang pertama kali mencoba 

teknologi ini. 

 

D) Pembahasan 

Penerapan teknologi AR di industri rokok menunjukkan hasil yang menjanjikan. Dengan 

menawarkan konten interaktif dan informasi produk yang lebih mendalam, aplikasi AR ini 

mampu meningkatkan engagement dan memperkuat loyalitas merek di antara konsumen PT 

Rizky Megatama Sentosa. Penggunaan teknologi AR juga membantu perusahaan untuk 

bersaing di tengah industri yang semakin kompetitif, dengan menawarkan nilai tambah melalui 

pengalaman digital yang tidak dimiliki oleh kompetitor. 

Secara keseluruhan, teknologi AR menjadi alat pemasaran yang efektif dan inovatif, yang 

memungkinkan perusahaan untuk meraih segmen konsumen yang lebih luas. Hasil 

implementasi ini sejalan dengan penelitian sebelumnya yang menunjukkan bahwa teknologi 

interaktif dapat meningkatkan keterlibatan dan loyalitas konsumen dalam jangka panjang. 

Namun, perusahaan perlu terus mengatasi tantangan, terutama terkait keterbatasan perangkat 

pengguna dan kebutuhan akan konten yang konsisten dan menarik. 

 

 

 

E)  Implikasi untuk Strategi Bisnis 

Hasil dari implementasi aplikasi AR ini dapat menjadi acuan bagi perusahaan rokok 

lainnya yang ingin menerapkan teknologi serupa. Beberapa implikasi strategis yang dapat 

dipertimbangkan adalah : 

1. Peningkatan Fokus pada Pengalaman Konsumen : Teknologi AR memberikan 

pengalaman unik yang dapat meningkatkan kepuasan konsumen, sehingga perusahaan lain 

bisa mengadopsi pendekatan serupa untuk menarik minat konsumen. 

2. Integrasi Teknologi dalam Pemasaran : Aplikasi AR terbukti meningkatkan efektivitas 

kampanye pemasaran. Oleh karena itu, perusahaan perlu mempertimbangkan penggunaan 

teknologi lain seperti Virtual Reality (VR) atau Artificial Intelligence (AI) sebagai bagian 

dari strategi digital mereka. 

3. Investasi Berkelanjutan pada Pengembangan Teknologi : Agar teknologi AR tetap 

relevan dan menarik, perusahaan perlu berinvestasi secara berkala untuk pembaruan fitur 

dan pengembangan konten baru yang sesuai dengan tren dan kebutuhan konsumen. 

 

Bab hasil dan pembahasan ini memberikan gambaran lengkap tentang implementasi aplikasi 

AR di PT Rizky Megatama Sentosa, dampaknya terhadap konsumen, tantangan yang dihadapi, 

serta potensi strategis bagi perusahaan di masa depan. 
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IV. SIMPULAN 

Penerapan aplikasi Augmented Reality (AR) di PT Rizky Megatama Sentosa merupakan 

langkah penting dalam transformasi digital di perusahaan rokok ini. Aplikasi AR tersebut 

memungkinkan konsumen untuk mengakses informasi produk dan visualisasi 3D secara langsung 

dengan memindai kemasan produk, sehingga memberikan pengalaman yang lebih interaktif dan 

menarik. Dengan fitur-fitur utama seperti informasi produk dan visualisasi AR, konsumen 

mendapatkan pengalaman yang lebih mendalam mengenai produk tanpa memerlukan media cetak 

atau informasi tambahan secara manual. 

Selain itu, aplikasi ini juga terhubung langsung dengan website perusahaan, yang 

memungkinkan konsumen untuk memperoleh informasi lebih lanjut dan mengikuti kampanye 

terbaru yang diluncurkan oleh perusahaan. Implementasi AR ini menunjukkan bahwa teknologi 

AR dapat menjadi alat yang efektif untuk membantu perusahaan rokok bersaing di pasar yang 

semakin kompetitif dan untuk memperkuat posisi mereka di industri. 
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