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INTISARI

Kerajinan kayu merupakan salah satu bidang usaha yang mengolah barang
mentah berupa kayu menjadi barang jadi yang memiliki nilai seni, fungsi, dan juga
nilai jual. Kerajinan ini banyak dimanfaatkan kedalam beberapa nilai fungsi seperti
perabotan rumah, dekorasi ruang, pakaian, hingga banyak bentuk seni budaya yang
memanfaatkan kayu sebagai nilai seninya.

Akar Njambu Woodcraft merupakan salah satu tempat pengrajin kayu yang
berada di kota Yogyakarta. Akar Njambu Woodcraft sudah berdiri sejak tahun 2016
dan telah menghasilkan banyak jenis kerajinan kayu dengan bentuk dan nilai fungsi
yang berbeda beda. Akar Njambu Woodcraft menggunakan katalog gambar 2
dimensi untuk disajikan kepada calon pembeli akan tetapi dirasa kurang efektif.

Melihat hal tersebut augmented reality menjadi salah satu cara yang dapat
digunakan untuk menghasilkan media yang memiliki interaktifitas tinggi dan
mendalam dimana calon pembeli dapat melihat katalog kerajian kayu yang dapat
diputar dan dilihat dari sudut pandang yang berbeda beda. Hal ini memudahkan
calon pembeli untuk memilih maupun pengrajin dalam menunjukan dan
memaparkan hasil kerajinan kayunya baik yang sudah tersedia maupun yang harus
dipesan terlebih dahulu.

Kata kunci: Akar Njambu Woodcraft, Augmented Reality, Katalog Kerajinan
Kayu.
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ABSTRACT

Abstrac Wood craft is one of the business fields that process raw goods in
the form of wood into finished goods that have artistic value, function, and also
selling value.This craft is widely used in several functional values such as home
furnishings, room decorations, clothing, to many forms of cultural art that use wood
as its artistic value.

Akar Njambu Woodcraft is one of the places where wood craftsmen are
located in the city of Yogyakarta. Akar Njambu Woodcraft has been established
since 2016 and has produced many types of wood crafts with different shapes and
functional values. Akar Njambu Woodcraft uses a 2-dimensional image catalog to
present it to potential buyers, but it is found to be less effective.

Seeing this, augmented reality is one way that can be used to produce media
that has high and deep interactivity where prospective buyers can see a catalog of
wooden crafts that can be rotated and viewed from different perspectives. This
makes it easier for prospective buyers to choose as well as craftsmen in showing
and presenting their wood crafts, both those that are already available and those
that must be ordered in advance.

Keyword: Roots of Njambu Woodcraft, Augmented Reality, Wood Craft Catalog.
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