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MOTTO 

 

Hai orang-orang yang beriman, hendaklah kamu jadi orang-orang yang selalu 

menegakkan (kebenaran) karena Allah, menjadi saksi dengan adil. Dan 

janganlah sekali-kali kebencianmu terhadap suatu kaum, mendorong kamu untuk 

berlaku tidak adil. Berlaku adillah, karena adil itu lebih dekat kepada taqwa. Dan 

bertaqwalah kepada Allah, sesungguhnya Allah Maha Mengetahui apa yang 

kamu kerjakan. 

( QS. Al-Maidah : 8 ) 

 

Sesungguhnya ALLAH SWT tidak akan merubah nasib suatu kaum apabila 

mereka sendiri tidak merubahnya 

(QS. AR-Ro‟ad :11) 

 

Kita tak akan pernah bisa melakukan hal-hal besar. Tetapi kita bisa melakukan 

hal-hal kecil dengan cara yang besar. 

(Sean Covey) 
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Usaha yang telah dimulai dengan baik tak boleh ditinggalkan, hingga tercapai 

segala kemungkinan. 

(William Shakespeare) 

 

Tak selalu orang terpintar yang mendapatkan yang terbaik, orang yang 

mempunyai kegigihan, orang yang terus bertahan dan tak pernah menyerah 

dalam mencapai sukses akan mendapatkan yang terbaik. 

(W. E. Corey) 
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INTISARI 

 

 Pertumbuhan teknologi yang kian pesat di era modern seperti ini, 

membuat fungsi dari teknologi itu sendiri semakin luas dan beragam. Salah 

satunya pemanfaatan teknologi sebagai media promosi dalam pemasaran suatu 

produk. Akan tetapi pemanfaatan teknologi tersebut belum merambah ke dalam 

usaha kecil dan menengah. Para pelaku usaha belum menyadari pentingnya 

pemanfaatan teknologi dalam media promosi untuk usaha mereka. Padahal 

peranan teknologi dalam media promosi bisa menjadikan usaha tersebut lebih 

maju dan memiliki media promosi yang berbeda dengan kompetitor lainnya. 

Untuk mengatasi masalah tersebut, peneliti mencoba melakukan penelitian 

sekaligus menerapkan teknologi Augmented Reality sebagai teknologi penunjang 

media promosi usaha tersebut melalui media katalog produk furniture. Dengan 

menampilkan objek 3D pada marker melalui pencitraan virtual, maka konsumen 

akan semakin mengerti secara lebih detail mengenai produk furniture yang sedang 

ditawarkan oleh toko Andalas Jaya. Katalog ini nantinya akan menggantikan 

posisi dari model katalog yang lama sekaligus sebagai strategi dalam ekspansi 

pasar dan menarik minat konsumen melalui media promosi yang lebih interaktif. 

Dari serangkaian penelitian dan implementasi dalam katalog berteknologi 

Augmented Reality tersebut, maka penyampaian informasi tentang produk 

furniture kepada konsumen menjadi komunikatif dan lebih kreatif dibandingkan 

kompetitor. Dalam penelitian ini, peniliti menggunakan bantuan software Google 

SketchUp Pro 8 untuk membuat model 3D, software library ARToolKit untuk 

membangun Augmented Reality, dan Adobe Photoshop CS3 dalam 

penyempurnaan desain katalog. 

 

Kata Kunci: Teknologi, Media Promosi, Augmented Reality 
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ABSTRACT 

 

 Recently, in this modern era the rapid development of technology  has 

made its function being varied and wider. One of the use of technology is as 

promotional media in marketing some products. However, it has not been 

implemented in small and middle bussiness. Entrepreneurs have not realized the 

importance of using technology as a media promotion to improve their sales.  

Whereas, technology play an important role as promotional media that can 

improve their bussiness and it will be different from the other competitors.  

To solve the problem, researcher try to do a research whyle applying  

Augmented Reality as a technology to support media promotional of the bussiness 

through furniture product catalog. By displaying marker 3D objects in virtual 

imaging, the customers willbe more understand the detail of the offered products 

by Andalas Jaya stores. This catalog will replace the old modelcatalog. It is aslso 

as a market expansion strategy that hopefully can attract more suctomers through 

this interactive media promotion. 

The research and implementation of the catalog products through 

Augmented Reality make the delivery of information about detailed products to 

the customers become more creative and  more communicative than the other 

competitors. In this research, researcher use Google SketchUp Pro 8 software  to 

make 3D models, ARToolKit library software to build Augmented Reality, and 

Adobe Photoshop CS3 to improve the designed catalog.  

 

Keywords: Technology, Media Promotion, Augmented Reality 
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