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Pendahuluan

Dalam media promosi produk dilakukan biasanya dengan menyebarkan dan mengirim
video review, bisa pemberitahuan berupa pamphlet atau gambar ke konsumen.

AR saat ini telah mengalami perkembangan yang sangat pesat dan telah
mempengaruhi berbagai kehidupan salah satunya dalam dunia pemasaran.

Dengan adanya promosi atau pengenalan produk menggunakan Augmented Reality,
diharapkan dapat membantu pengusaha untuk melakukan terobosan baru dalam media
promos
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

• Bagaimana merancang Katalog digital untuk pengenalan produk tas wanita
menggunakan Augmented Reality ?

• Bagaimana mengembangkan Katalog digital untuk pengenalan produk tas wanita
menggunakan Augmented Reality ?
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Tinjauan Pustaka

Penelitian terdahulu
Nama penelitian Judul penelitian Hasil penelitian

Ahmad Zaid Rahman, 

Taufik Nur Hidayat, Indra 

Yanuttama (2017)

Media pembelajaran IPA 

kelas 3 sekolah dasar

menggunakan teknologi

Augmented Reality

berbasis android

Aplikasi android yang 

memanfaatkan

Augmented Reality guna

membantu system 

mengajar IPA kelas 3 SD

Khairul, Ulya

IlhamiArsyah, Rian Farta

Wijaya, Rahmad Budi 

Utomo (2018)

Implementasi Augmented 

Reality sebagai media 

promosi penjualan rumah

Aplikasi promosi dalam

penjualan rumah dengan 

teknologi Augmented 

Reality

Alfian Wahyu Prayugha, 

Faizal zuli (2021)

Implementasi Augmented 

Reality sebagai media 

promosi universitas satya

negara indonesia

Berbasis android 

menggunakan metode

marker based tracking

Media promosi yang 

memanfaatkan

Augmented Reality 

dengan based tracking 

yang menggunakan

Vuforia SDK

Persamaan pada penelitian 

terdahulu terletak pada teknologi

yang di pakai yaitu Augmented 

Reality, tetapi terdapat perbedaan

dimana ada yang menggunakan

sebagai media pembelajaran dan 

ada yang digunakan sebagai

media promosi.

Dalam penelitian kali ini penulis

mengambangkan fitur baru 

dengan bisa mengimport file 3D 

dari berbagai sumber dan bisa

menampilkan object tersebut



5

Dasar Teori
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Temuan Penting Penelitian

Penambahan fitur Import from 
other device 

Pada penggunaan temuan ini  
dapat menambahkan object dari
drive ekternal sehingga user tidak
perlu merander ulang aplikasinya. 
hal ini juga kompatibel dengan 
Android, Windows, dan iOS. Hal ini 
efisien untuk mengimport semua 
segmen objet secara normal
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Metode Penelitian

Pengumpulan Data 

Analisis Kebutuhan

Tahap Perancangan

Tahap testing 

Implementasi

Dalam penelitian ini Menggunakan metode Software Development Life 

Cycle (SDLC) untuk pengembangan aplikasi
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Hasil dan pembahasan

Konsep Palikasi

Flowchart
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Hasil Aplikasi
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Manfaat Penelitian

1. Membantu pelaku pebisnis untuk mengenalkan produknya
secara nyata dan real time.

2. Membantu para konsumen dalam memilih produk dalam
bentuk 3D dan real time.
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Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan yang telah dilakukan tentang aplikasi katalog

digital untuk promosi tas Wanita berbasis Augmented Reality, maka dapat di ambil sebuah

kesimpulan bahwa Aplikasi ini dalam study kasus UMKM dapat mempermudahkan calon 

konsumen untuk melihat produk langsung yang ada di katalog, dan konsumen bisa berinteraksi

secara langsung sehingga menjamin keaslian dari produk tersebut. Aplikasi ini juga mudah

digunakan dan di akses olehkalangan orang lain dan bisa di install secara gratis
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