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MOTTO

e Jangan pergi mengikuti kemana jalan akan berujung. Buat jalanmu sendiri dan
tinggalkanlah jejak. (Ralph Waldo Emerson)

e Pendidikan adalah kemampuan untuk mendengarkan segala sesuau tanpa
membuatmu kehilangan temperamen atau rasa percaya diri.
(Robert Frost)

e Tujuan pendidikan itu untuk mempertajam kecerdasan, memperkukuh
kemauan serta memperhalus perasaan .(Tan Malaka)
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INTISARI

Aplikasi Augmented reality untuk media promosi pada Toko Rosstar Means
pada berbasis android, dirancang sebagai media penunjang promosi Fashion untuk
lebih memudahkan menjual produk, dimana biasanya mempromosikan menggunakan
media sosial dalam 2D maka dari itu perusahaan dapat memanfaatkan teknologi
Augmented reality pada Mobile Phone dengan Sistem Operasi Android agar dapat
mengangkat citra perusahaan dan mempunyai nilai plus tersendiri dihadapan para calon
pelanggan Dalam tugas akhir ini akan dibangun aplikasi dengan memanfaatkan
teknologi Augmented reality sebagai penggabungan benda-benda nyata dan maya di
lingkungan nyata, berjalan secara interaktif dalam waktu nyata (realtime),dengan
metode Marker atau target yang disetting untuk memunculkan objek 3D secara
bersamaan. Dalam pembuatan aplikasi ini menggunakan Unity sebagai software
pendukungnya dan menggunakan Vuforia SDK sebagai management datanya, objeck
tiga dimensi yang dibuat dengan menggunakan Blender. Dengan dibuatnya Aplikasi
ini, maka dapat membantu marketing untuk menarik minat pelanggan juga memberikan
detail model fashion dihadapan calon pelanggan menjadi lebih profesional, dan dari
hasil pembuatan gambar fashion secara 3D, dapat membantu para pelanggan untuk
lebih mengetahui desain yang akan dibeli.
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Abstrak

Augmented reality application for Rostar means store promotion media based
on android designed as a medium to support fashion promotion so that it's easier to
sell where usually product promos are Using social media in 2D, companies can take
advantage of augmented reality technology on Mobile with Android Operating System
to improve enterpriseimage and has its own plus value in front of potential customer
In this final project, an application will be built with utilizing Augmented reality
technology as an amalgamation of real objects and virtual in real environment,
running in real time interactive, with a Marker or target method that provides 3D
objects appear simultaneously. In making this application using Unity as support
software and using Vuforia SDK as data management, three-dimensional objects are
created using Blender. With this creation application, can help marketing to attract
customers also provide details of fashion models in front of prospective customers to
be more professional, and from the results of making 3D house images, can help
customers to find out more about the designs to be purchased.
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