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ABSTRACT 

 

Many companies have implemented technology as a promotional media, 

especially companies engaged in sales, but there are several companies engaged in 

sales that have not used technology as their promotional media. Like the Koperasi 

Cipta Sejahtera that sells motorized vehicles that carry out promotions through 

print communication media. Through the promotional media it is not uncommon 

for prospective customers to still feel confused about the form of motorized 

vehicles they will buy, because promotion in this way still displays the form of 

two-dimensional (2D) motorized vehicles, so prospective customers must come to 

the Koperasi Cipta Sejahtera . So, researchers here use Augmented Reality 

technology as a promotional media that is a combination of cyberspace and the 

real world made by computers. In the process of building this application using 

the Unity 3D application, Blender as a media for making 3D objects, Vuforia is 

used to create databases and Java programming languages. Where when 

prospective customers use this application the prospective customer can direct the 

camera in the brochure that has AR markers to display 3D objects from motorized 

vehicles. 

 

Keywords : Augmented Reality, Android, Unity 3D, Blender, Vuforia 
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ABSTRAK 

 

Banyak perusahaan yang telah menerapkan teknologi sebagai media promosi, 

terutama perusahaan yang bergerak dibidang penjualan, akan tetapi ada beberapa 

perusahaan yang bergerak dibidang penjualan yang belum memanfaatkan 

teknologi sebagai media promosi mereka.  Seperti Koperasi Cipta Sejahtera yang 

menjual kendaraan bermotor yang melakukan promosi melalui media komunikasi 

cetak. Melalui media promosi tersebut tidak jarang calon pelanggan masih merasa 

bingung dengan bentuk dari kendaraan bermotor yang akan mereka beli, karena 

promosi dengan cara seperti itu masih menampilkan bentuk dari kendaraan 

bermotor secara dua dimensi (2D), sehingga calon pelanggan harus datang ke 

Koperasi Cipta Sejahtera tersebut. Maka, peneliti disini memanfaatkan teknologi 

Augmented Reality sebagai media promosi yang merupakan kombinasi antara 

dunia maya dan dunia nyata yang dibuat oleh komputer. Dalam proses 

pembangunan aplikasi ini menggunakan aplikasi Unity 3D, Blender sebagai media 

pembuatan objek 3D, Vuforia digunakan untuk membuat database dan bahasa 

pemrograman Java. Dimana ketika calon pelanggan menggunakan aplikasi ini 

calon pelanggan tersebut bisa mengarahkan kamera pada brosur yang terdapat 

marker AR untuk menampilkan objek 3D dari kendaraan bermotor. 

 

Kata kunci : Augmented Reality, Android, Unity 3D, Blender, Vuforia 
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DAFTAR SIMBOL 

1. Activity Diagram 

 

 

 

Start Point 

Mengambarkan awal dari suatu aktivitas yang 

berjalan pada sistem. 

 

 

End Point 

Menggambarkan akhir dari suatu aktivitas yang 

berjalan pada sistem. 

 

 

Activity State 

Menggambarkan suatu proses / kegiatan bisnis. 

       NewSwimlane 

 

 

Swimlane 

Menggambarkan pembagian / pengelompokkan 

berdasarkan tugas dan fungsi sendiri. 

 

 

Decision Points 

Menggambarkan pilihan untuk pengambilan 

keputusan, true atau false. 

 

 

 

 

 

Fork 

Menggambarkan aktivitas yang dimulai dengan 

sebuah aktivitas dan diikuti oleh dua atau lebih 

aktivitas yang harus dikerjakan. 

 

 

 

Join 

Menggambarkan aktivitas yang dimulai dengan dua 

atau lebih aktivitas yang sudah dilakukan dan 

menghasilkan sebuah aktivitas. 
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[ …. ] 

 

Guards 

Sebuah kondisi benar sewaktu melewati sebuah 

transisi, harus konsisten dan tidak overlap. 

 

 

 

 

Transition 

Menggambarkan aliran perpindahan control antara 

state. 

 

2. Use Case Diagram 

 

 

Actor 

Abstraksi  dari orang atau sistem yang 

mengaktifkan fungsi dari use case. 

 

Use Case 

Menggambarkan proses sistem dari perpektif 

pengguna (user). 

 

 

 

 

 

Relasi/Asosiasi 

Menggambarkan hubungan antara actor dengan 

use case. 

 

<< include >> 

----------------> 

 

Assosiasi yang termasuk didalam use case lain, 

yang bersifat harus dilakukan bila use case lain 

tersebut dilakukan. 

 

<<extend>> 

----------------> 

 

Perluasan dari use case lain jika kondisi atau 

syarat terpenuhi dan tidak harus dilakukan. 
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3. Sequence Diagram 

 

Actor 

Menggambarkan seseorang atau sesuatu (seperti 

perangkat, sistem lain) yang berinteraksi dengan 

sistem. 

 

. Boundary 

Sebuah obyek yang menjadi penghubung antara 

user dengan sitem.Contohnya window, dialogue 

box atau screen(tampilan layar). 

 

 Control 

Suatu obyek yangberisi logika aplikasi yang 

tidak memiliki tanggung jawa kepada entitas. 

 

 Entity 

Menggambarkan suatu objek yang berisi 

informasi kegiatan yang terkait yang tetap dan 

dsimpan kedalam suatu database. 

 

 Object Message 

Menggambarkan pengiriman pesa dari sebuah 

objek ke objek lain. 

 

 Recursive 

Sebuah obyek yang mempunyai sebuah  

operation kepada dirinya sendiri. 
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 Return Message 

 

Menggambarkan pesan/hubungan antar objek, 

yang menunjukan urutan kejadian yang terjadi. 

 

 Lifeline 

Garis titiktitik yang terhubung dengan obyek, 

sepanjang lifeline terdapat activation. 

 

 Activation 

Activation mewakili sebuah eksekusi operasi 

dari obyek, panjang kotak ini berbanding 

dengan durasi aktivasi sebuah operasi. 
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