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“Ujian memberikan kesempatan yang bagus untuk mengetahui arti menang dan 
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kita bisa” 

(Koro Sensei) 
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INTISARI 
 

 

UD. Roda Nusantara, yang merupakan perusahaan yang bergerak pada 

bidang bisnis gazebo dan rumah kayu sederhana. Untuk menampilkan produk 

yang di buat, UD. Roda Nusantara masih menggunakan katalog dalam bentuk 

media kertas yang hanya menampilkan gambar dalam bentuk 2D dan perusahaan 

membutuhkan improvisasi khususnya pada bidang teknologi.  

Augmented Reality merupakan teknologi yang sedang  berkembang saat 

ini, Augmented Reality adlah teknologi yang menggabungkan benda maya 2 

dimensi atau 3 dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata dalam waktu nyata. 

Teknologi ini dapat diterapkan dalam bidang kontruksi bangunan seperti 

menampilkan desain bangunan yang akan di bangun sehingga konsumen bisa 

melihat bagaiman hasil yang akan mereka dapatkan. 

Hasil yang diharapkan dari penelitian ini adalah aplikasi yang bernilai 

lebih inovatif dan informatif dalam penggunaan teknologi Augmented Reality. Di 

harapkan dari penelitian ini UD. Roda Nusantara akan lebih memanfaatkan 

teknologi sebagai media pemasarannya. 
 

Kata Kunci : Augmented Reality, Aplikasi, Android, UD. Roda Nusantara   
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ABSTRACT 
 

UD. Roda Nusantara, which is a company engaged in the business of 

gazebo and simple wooden houses. To display products made, UD. Roda 

Nusantara still uses catalogs in the form of paper media that only display images 

in 2D form and companies need improvisation especially in the field of 

technology. 

 Augmented Reality is a technology that is currently developing, 

Augmented Reality is a technology that combines 2-dimensional or 3-dimensional 

virtual objects into a real environment in real time. This technology can be 

applied in the field of building construction such as displaying the design of 

buildings that will be built so that consumers can see how the results they will get. 

 The expected results of this study are applications that are more 

innovative and informative in the use of Augmented Reality technology. Expected 

from this study UD. Roda Nusantara will use technology more as a marketing 

medium. 

 

Keywords : Augmented Reality, Application, Android, UD. Roda Nusantara 


