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INTISARI 

 

Dowa merupakan produsen tas rajut yang masih menggunakan katalog memuat menu 

produk dengan gambar, serta tidak memudahkan dalam konsumen online untuk melihat atau 

memilih tas karena keterbatasan foto, sehingga membuat kenyamanan dan daya tarik 

konsumen kurang meningkat. Kurangnya daya tarik konsumen disebabkan cara melakukan 

promosi dan pengaplikasian produk masih monoton yaitu menggunakan sebuah katalog 

gambar yang hanya dapat dilihat dari satu sudut pandang saja. Hal lainnya adalah waktu, proses 

konsumen dalam memilih tas cenderung lama, karena dalam memilih tas konsumen sering 

bertanya mengenai bentuk keseluruhan tas dan ukuran dari dimensi tas, sehingga berdampak 

pada  customer service dalam membalas konsumen yang bertanya tidak bisa langsung akan 

tetapi satu persatu dan membutuhkan waktu yang lama. 

Perkembangan teknologi informasi berdampak ke dalam berbagai bidang diantaranya 

bidang pendidikan, komunikasi, industri, serta bidang perdagangan. Berkembanganya 

perdagangan online di Indonesia secara cepat menuntut penjual berinovasi memudahkan 

konsumen untuk  berbelanja online, dengan memanfaatkan Augmented Reality dalam 

pengenalan produk penjualan online diharapkan dapat  mempermudah konsumen untuk 

berbelanja online 

Melakukan perancangan concept, design, material collecting, perancangan user 

interface dan perancangan UML. 

 

Kata Kunci : Aplikasi, Android, Augmented Reality, 3D (3 Dimensi), Tas, Katalog 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

ABSTRACT 

 

Dowa is a manufacturer of knitted bags that still uses a catalog containing product 

menus with pictures, and does not make it easy for online consumers to view or select bags due 

to limited photos, thus making consumers' convenience and attractiveness less increased. The 

lack of consumer appeal is due to the monotony of how to promote and apply products, namely 

using an image catalog that can only be seen from one point of view. Another thing is time, the 

consumer's process of choosing a bag tends to be long, because in choosing a bag consumers 

often ask about the overall shape of the bag and the size of the bag dimensions, so that it has 

an impact on customer service in responding to consumers who ask questions, but one by one 

and takes time. which is old. 

The development of information technology has an impact on various fields including 

the fields of education, communication, industry, and trade. The development of online trade 

in Indonesia quickly demands that sellers innovate to make it easier for consumers to shop 

online, by utilizing Augmented Reality in the introduction of online sales products, it is hoped 

that it will make it easier for consumers to shop online. 

This study focuses on the application of Augmented Reality to display 3D product Dowa 

bags along with price information and bag details. Researchers analyze through qualitative 

methods to get the data. Using the MDLC multimedia software development method. Perform 

concept design, design, material collecting, user interface design and UML design. 

 

Keywords: Application, Android, Augmented Reality, 3D (3 Dimensions), Bag, 

Catalog 

 


