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Pendahuluan

Home industry adalah pengolahan bahan baku
atau pengolahan barang jadi pada lingkungan
rumahan dengan menggunakan keterampilan, 
dalam persaingan yang semakin ketat ini cara

yang paling efektif untuk bersaing sesama bisnis
pedagang kaki lima yaitu melalui desain promosi

digital.
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

• Bagaimana cara Merancang Aplikasi Katalog Pot

Bunga Menggunakan Augmented Reality

• Bagaimana cara mengembangkan aplikasi

Katalog Pot Bunga Menggunakan Augmented

Reality
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Metode

Pembuatan aplikasi augmented reality ini, menggunakan model 
Rapid Application Development yang bertujuan untuk
menghasilkan kualitas dan kuantitas tinggi. Metode ini berfokus
pada pembuatan software aplikasi dan respon dari pengguna
dalam menentukan perencanaanya sehingga aplikasi dapat
memenuhi kebutuhan dari pengguna
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Pengembangan Aplikasi

1

KONSEP

Pembuatan 3D

2

DESIGN

3

PENGUMPULAN BAHAN

4

ASSEMBLY
5

TESTING
Identifikasi Audiens Design UI Pengembangan Aplikasi Pengujian
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Konsep

Konsep atau concept ini merupakan sebuah 
tahap awal dalam pembuatan Aplikasi
Catalog Digital Pot Bunga Augmented 

Reality. Pada tahap ini menentukan sasaran 
dan tujuan pengguna. Selain itu, jenis aplikasi 
dan tujuan dari aplikasi visualisasi desain Pot 

interaktif akan ditentukan
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Design UI



8

Pengumpulan Bahan
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Asembly
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Testing



11

Testing
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Manfaat Penelitian

• Mempermudah pembeli dalam visualisasi model pot bunga

secara interaktif

• Mingkatkan Konsumen melalui Promosi menggunakan Teknologi

Augmented Reality.
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