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MOTTO 

“No one is free who has not obtained the empire of himself. No man is free who 

cannot command himself.” 

(Pythagoras) 

 

“It isn't sufficient just to want - you've got to ask yourself what you are going to 

do to get the things you want.” 

(Franklin D. Roosevelt) 
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INTISARI 

Augmented Reality adalah teknologi yang digunakan untuk menggabungkan objek 

atau lingkungan virtual dengan dunia nyata, yang bisa digunakan pada berbagai 

platform salah satunya adalah android. Teknologi Augmented Reality juga bisa 

diterapkan pada berbagai bidang, salah satunya adalah bidang arsitektur dan 

konstruksi. Dengan memanfaatkan teknologi Augmented Reality pada katalog 

produk furniture yang mempunyai aspek interaktivitas sehingga pengguna dapat 

melihat produk dari segala sisi dan bisa mendapatkan informasi lebih detail terkait 

produk yang dipilih. 

Dalam industri produksi interior masih banyak pelaku industri yang masih 

menggunakan media brosur atau katalog untuk merepresentasikan produk mereka, 

media tersebut hanya menyediakan gambar, deskripsi singkat, dan harga produk, 

hal ini membatasi pelanggan untuk memdapatkan informasi lebih dari produk. 

Dengan adanya masalah tersebut maka penulis mengusulkan untuk 

mengimplementasikan teknologi Augmented Reality dengan menggunakan 

platform android  untuk membantu pelanggan untuk mendapatkan informasi yang 

lebih detail terkait produk yang di tawarkan. 

Dengan menggunakan Augmented Reality pelanggan dapat melakukan simulasi 

dengan meletakkan model 3D produk pada ruangan  model 3D dapat dirotasi, 

diperbesar, dan digeser sesuai keinginan pengguna, aplikasi juga dapat 

menampilkan luas, dimensi, dan kapasitas produk yang dipilih pengguna. Penulis 

menggunakan Blender 2.81a untuk merancang model 3D produk, Adobe Photoshop 

CC 2019, Adobe Illustrator CC 2019 untuk merancang interface aplikasi  dan Unity 

2019. 3.0f6 dengan plugin ARCore untuk merakit dan melakukan proses build dan 

compile aplikasi. 

Kata kunci : Augmented Reality, ARCore, Unity, Blender, 3D, Android, Katalog, 

Media Promosi 
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ABSTRACT 

Augmented Reality is a technology used to combine virtual objects or environments 

with the real world, which can be used on various platforms, one of which is 

Android. Augmented Reality technology can also be applied to various fields, one 

of which is architecture and construction. By utilizing Augmented Reality 

technology in the furniture product catalog that has an interactivity aspect so that 

users can see the product from all sides and can get more detailed information 

regarding the selected product. 

In the interior  industry, there are still many industry players who still use 

brochures or catalogs to represent their products, these media only provide 

pictures, brief descriptions, and product prices, this limits customers to get more 

information from the product. With this problem, the authors propose to implement 

Augmented Reality technology using the Android platform to help customers get 

more detailed information regarding the products offered. 

By using Augmented Reality customers can do simulations by placing the 3D model 

of the product in the room which the 3D model can be rotated, enlarged, and shifted 

according to the user's wishes, the application can also display the area, 

dimensions, and capacity of the product that the user has selected. The author uses 

Blender 2.81a to design product 3D models, Adobe Photoshop CC 2019, Adobe 

Illustrator CC 2019 to design application interfaces and Unity 2019. 3.0f6 with the 

ARCore plugin to assemble and carry out the process of building and compiling 

applications. 

Keywords: Augmented Reality, ARCore, Unity, Blender, 3D, Android, Catalog, 

Media Promotion


