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ABSTRACT

Many companies have implemented technology as a promotional medium,
especially companies engaged in sales, but there are still companies in the sales
sector that still lack the use of technology as their promotional media to promote
the products they sell, especially furniture sales. Like the Mahkota Jati Furniture
store, it is marketing through both print and electronic communication media.
Through promotional media, it is not uncommon for prospective buyers to feel
confused to imagine the picture or form of furniture they will buy, because such
promotions still display images in the form of two-dimensional objects (2D), so
prospective buyers must go to the furniture outlet. So, the author here utilizes
Augmented Reality technology as a promotional media which is a combination of
virtual world (virtual) and real world (Real) made by computers .. In the process
of building this application using the Unity3d application, blender as a medium
for creating 3d objects, voforia as create a database and Java programming
language. Where when potential buyers use this application the prospective buyer
can point the camera at the brochure to display 3d objects, so that prospective
buyers no longer have to go to the store to see the shape of the furniture directly.

keyword: Augmented Reality, furniture , Java, Android, Unity3d, Blender,
Vuforia.



ABSTRAK

Banyak perusahaan telah menerapkan teknologi sebagai media promosi, terutama
perusahaan yang bergerak dibidang penjualan, akan tetapi masih ada perusahaan
dibidang penjualan yang masih kurang memanfaatkan teknologi sebagai media
promosi mereka untuk mempromosikan produk yang akan mereka jual, terutama
penjualan furniture. Seperti toko Mahkota Jati Furniture ini melakukan
pemasaran melalui media komunikasi baik cetak ataupun elektronik. Melalui
media promosi tersebut tidak jarang calon pembeli masih merasa bingung untuk
membayangkan gambaran atau bentuk furniture yang akan mereka beli, karena
promosi seperti itu masih menampilkan gambaran dalam bentuk objek dua
dimensi (2D), sehingga calon pembeli harus mendatangi outlet furniture tersebut.
Maka, penulis disini memanfaatkan teknologi Augmented Reality sebagai media
promosi yang merupakan kombinasi antara dunia maya (virtual) dan dunia nyata
(Real) yang dibuat oleh komputer.. Dalam proses pembangunan aplikasi ini
menggunakan aplikasi Unity3d, blender sebagai media pembuatan objek 3d,
voforia sebagai membuat database dan bahasa pemrograman Java. Dimana ketika
calon pembeli menggunakan aplikasi ini calon pembeli tersebut bisa mengarahkan
kamera pada brosur untuk menampilkan objek 3d, sehingga calon pembeli tidak
lagi harus mendatangi toko untuk melihat langsung bentuk furniture tersebut.

Kata kunci : Augmented Reality, furniture, Java, Android, Unity3d, Blender,
Vuforia
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DAFTAR SIMBOL

1.  Simbol Use Case Diagram

Gambar Nama Keterangan
1 .
Actor Menunjukkan user yang akan

menggunakan sistem baru

2 Association | Menghubungkan link antar
element

3 Menunjukkan bahwa suatu use

__singhudesr > Include case seluruhnya merupakan

fungsionalitas dari use case
lainnya

4
Use case Menunjukkan proses yang terjadi
pada sistem baru

2. Simbol Activity Diagram

Keterangan

1 . Start Point Titik awal, unutk memulai suatu
aktivitas

2 @ End Point | Titik akhir, untuk mengakhiri
aktivitas

3| | ) Activity Menandakan sebuah aktivitas

4 < > Decision Pilihan untuk mengambil
keputusan
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Paditizni Paritiend

Swimlance Menunjukkan yang bertanggung
jawab dalam melakukan aktivitas
- - Menggambarkan aliran
= Transition perpindahan kontrol antara
activity
- . Fork Mempunyai 1 transisi masuk dan
(Percabangan) | 2 atau lebih transisi keluar.
. Mempunyai 2 atau lebih transisi
Join .
(Penggabungan) masuk dan hanya 1 transisi

keluar.

3.

Simbol Class Diagram

Keterangan

Class0

Himpunan objek-objek dengan

Class atribute dan operation yang
sama dan saling keterkaitan.
Association | Menggambarkan hubungan

antara class dengan class lainnya

4.

Simbol Sequence Diagram

Gambar

Keterangan

Lifeline Objek entity, antarmuka yang
saling berinteraksi
I 1- Mzssagel]
) » Object Menggambarkan pengiriman
Massage pesan
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A Focus Of
Control

Menggambarkan tempat mulai
dan berakhirnya sebuah message
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