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pendidikan tingct manapun, dan sapanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat
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RTISARI

Larissa Aesthetic Center adalah klinik kecantikan dengan bchan-bahan alami
dan  telch  memilikj   23   gerai  di  jawa  dan  bali.  Dengan  pusatnya  berada  di
Yogyakana, tepatnya di Jl.  Reksobayan No.  8,  Yogyakarta.  Sebagai  pelanggan.
terkadang  butuh  informasi  tentang  produk  yang  ada.  Tetapi  untuk  infomasi
tersebut, pelanggan harus mendrpatkannya di geral larissa sendiri ataupun di web.

Sebagai  pelanggan  atau member,  terfu membutuhkan hal yang simple dan
tidak  inou  direpotkan.  Memanfrotlcan  kartu  member yang  dimiliki  oleh  semun
pelanggan sebagai marker, peneliti merancang tekhnologi augmented reality yang
diseinatkan dalam gadget android dan bisa digunakan urfuk semun member larissa.

Augmented  Reality  merupakan   sebuah  tekhnologi  yang  menggabungkan
benda maya baik 2D mau pun 3D dalam lingkungan nyata lalu memproyeksikan
benda-benda maya tersebut dalam  waktu nyata.  Dengan aplikasi  "AR Lalssa",
memberLarissabisamendapatlcaninformasiprodukLarissadengancarayangunik
dan menyenan8kan yaitu dengrn teknologi Augmented Reality. Selain itu, member
juga bisa membeli produk yang diinginhan dengan aplikasi AR Larissa ini.

Kafa-kunci : Augmented Reality, Android, Iarissa, Larissa Aesthetic Center
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ABSTRACT

Larissa Aesthetic Center is a beauty clinic that deploys naturd materials in
its products. Based at ltoksobayan Street 8, Yogyakarta, Iwissa has had 23 branch
shops  spread all  over Java  and Bali  islands  today.  Consequently,  the  need  Of
irif;ormation about the product details is inevitable for the customers, which it is
currerilly only available at Larissa's shops and website.

Following  the  currertt  trends,  customers  commonly  expect  practicality.
Therefore, making use Of the avaiLchle membership cards, the researcher designed
an  a:ugmented  reality  techaotogy  installed  in  android  smartphones  which  is
accessible for all lndssa members.

Augmeiued Reality is a technology that integrates both 2D and 3D virtual
objects in a real errvirowriem and generates real-tine projection Of those obif eats.
Using the ``AR Larissa", the customers will have a unique and fim experience in
searching  irfermaton  about  lndssa's  produets  using  the  Angnemed  Reality
technology. Furthermore, they are able to purchase their wanted prodiLcts using
this techology.

Keywords : Angmemed Reality, Android, Larissa Aesthetic Cemer
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