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ABSTRACT 

 

Augmented Reality (AR) technology has changed the media paradigm of product 

promotion and introduction in today's digital age. The research aims to develop an 

AR-based application that allows users to identify and promote outdoor devices in 

a more interactive and realistic way. The study focuses on Sekaben Camp, a camper 

rental company in Pangkalpinang, Bangka Belitung, which currently still relies on 

brochures and conventional websites for promotion. Through the Augmented 

Reality application on Android smartphones, the app will allow users to see outdoor 

devices in 3D form that can be interacted directly in their surroundings. This 

application development methodology uses prototype research methods. The 

benefits of this research include enriching the understanding of the Augmented 

Reality concept and its application in the context of product promotion, as well as 

providing practical contributions to Sekaben Camp in improving the attractiveness 

and marketing of their outdoor tools. The limitations of the research include 

focusing on applications developed for the Android platform, with limited content 

on the camping tools available in Sekaben camp. The results of this study show that 

by using Augmented Reality, users can experience a more direct and realistic 

interaction with camping tools virtually, increasing the appeal and confidence of 

consumers in the rental process.  
 
 

Keywords : Augmented Reality, Android, Outdoor Tools, Camping, Prototype 

Methods 
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ABSTRAK 

 

Teknologi Augmented Reality telah mengubah paradigma media promosi dan 

pengenalan produk di era digital saat ini. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan aplikasi berbasis Augmented Reality yang memungkinkan 

pengguna mengenal dan mempromosikan alat outdoor dengan cara yang lebih 

interaktif dan realistis. Studi ini difokuskan pada Sekaben Camp, sebuah 

perusahaan penyewaan alat camping di Pangkalpinang, Bangka Belitung, yang saat 

ini masih mengandalkan brosur dan website konvensional untuk promosi. Melalui 

penerapan Augmented Reality pada smartphone Android, aplikasi ini akan 

memungkinkan pengguna melihat alat outdoor dalam bentuk 3 dimensi yang dapat 

diinteraksikan secara langsung di lingkungan sekitar mereka. Metodologi 

pengembangan aplikasi ini menggunakan metode penelitian prototipe. Manfaat dari 

penelitian ini termasuk memperkaya pemahaman tentang konsep Augmented 

Reality dan aplikasinya dalam konteks promosi produk, serta memberikan 

kontribusi praktis bagi Sekaben Camp dalam meningkatkan daya tarik dan 

pemasaran alat outdoor mereka. batasan penelitian ini mencakup fokus pada 

aplikasi yang dikembangkan untuk platform Android, dengan konten yang terbatas 

pada alat-alat camping yang tersedia di Sekaben Camp. Hasil dari penelitian ini 

menunjukkan bahwa dengan menggunakan Augmented Reality, pengguna dapat 

mengalami interaksi yang lebih langsung dan realistis dengan alat-alat camping 

secara virtual, meningkatkan daya tarik dan kepercayaan konsumen dalam proses 

penyewaan. 

 

 

Kata kunci : Augmented Reality, Android, Alat Outdoor, Camping, Metode 

Prototipe 
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DAFTAR SIMBOL 

 

1. Use case Diagram 

Simbol Deskripsi 

Use Case Use Case menggambarkan fitur-fitur 

yang ditawarkan oleh sistem sebagai 

unit-unit yang saling berinteraksi 

dengan aktor, diungkapkan melalui kata 

kerja. 

Aktor / actor Aktor adalah abstraksi dari individu 

atau sistem lain yang mengaktifkan 

fungsi sistem target. Seseorang atau 

sistem dapat berperan dalam berbagai 

kapasitas. Penting untuk diingat bahwa 

aktor berinteraksi dengan Use Case, 

namun tidak memiliki kendali atas Use 

Case tersebut. 

Asosiasi / association Hubungan antara aktor dan use case 

digambarkan dengan garis lurus tanpa 

panah yang menunjukkan siapa atau apa 

yang memulai interaksi secara 

langsung, bukan menunjukkan aliran 

data. 

Include Include adalah bagian dari use case lain 

(diperlukan) atau merupakan 

pemanggilan use case oleh use case 

lainnya, contohnya seperti pemanggilan 

sebuah fungsi dalam program. 
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2. Activity Diagram 

Simbol Deskripsi 

Start Point Start Point, diletakkan pada pojok kiri 

atas dan merupakan awal aktivitas 

End Point End Point, akhir aktivitas 

Activities Activities, menggambarkan suatu 

proses atau kegiatan bisnis 

Swimlane Swimlane, pembagian activity diagram 

untuk menunjukan siapa melakukan 

apa 

3. Sequence Diagram 

Simbol Deskripsi 

Boundary Class Boundary Class adalah sekumpulan 

kelas yang berfungsi sebagai 

antarmuka atau interaksi antara sistem 

dengan satu atau lebih aktor, seperti 

halaman formulir untuk memasukkan 

data dan formulir untuk mencetak 

hasil. 

Control Class Control Class adalah sebuah entitas 

yang mengandung logika aplikasi 

tanpa kewajiban terhadap entitas lain, 

seperti penghitungan dan penerapan 

aturan bisnis yang melibatkan berbagai 

objek. 
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Message Message, simbol mengirim pesan antar 

kelas 

Recursive Recursive, menggambarkan 

pengiriman pesan yang dikirim untuk 

dirinya sendiri 

Activation Activation, Menggambarkan 

bagaimana eksekusi tindakan dari 

objek berbentuk kotak panjang ini 

sejalan dengan waktu yang diperlukan 

untuk menyelesaikan operasi tersebut. 

Lifeline Lifeline, garis titik-titik yang terhubung 

dengan objek sepanjang linelife 

terdapat activation 
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