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INTISARI

Augmented reality merupakan sebuah teknologi yang menggabungkan
benda maya dua dimensi maupun tiga dimensi ke dalam lingkungan nyata tiga
dimensi, yang kemudian memproyeksikan benda — benda maya tersebut ke dalam
waktu nyata ( real time). Augmented reality semakin lama terus mengalami
kemajuan pada perkembangannya dan telah masuk ke aspek kehidupan seperti
pendidikan, dan usaha atau bisnis. Aplikasi katalog augmented reality tiga
dimensi berbasis android ini dibuat dengan memperlihatkan bagian luar produk
yang dijual pada toko tersebut. Kemudian menciptakan visualisasi pada katalog
produk onderdil motor yang menyajikan gambar objek dengan bentuk dan tekstur

mendekati objek aslinya, yang ditampilkan kedalam bentuk 3D.

Dalam tahapan penelitian yang dilakukan, peneliti melakukan perancangan
concept, design, material collecting, perancangan user interface dan perancangan
UML. Kemudian untuk mendapatkan data, peneliti menggunakan skala likert,
yaitu skala penelitian yang dipakai untuk pengukuran sikap dan pendapat dari

responden.

Hasil dari penelitian ini adalah, dibuatnya aplikasi Katalog Produk Onderdil
Motor pada toko Riszal Pangestu, yang menyajikan informasi produk yang lebih

jelas, yang ditawarkan melalui aplikasi yang telah dibuat.

Kata kunci: Augmented Reality, Katalog, Skala Likert, 3D ( 3 Dimensi),
Aplikasi
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ABSTRACT

Augmented reality is a technology that combines two-dimensional and
three-dimensional virtual objects into a three-dimensional real environment,
which then projects these virtual objects into real time. Augmented reality
continues to progress in its development and has entered into aspects of life such
as education and economics. In this case, researchers conducted research by
utilizing Augmented Reality technology as a marketing medium to facilitate

services in online shopping on products sold at Riszal Pangestu's shop.

In the stages of the research carried out, researchers carried out concept
design, design, material collecting, user interface design and UML design. then to
get data, researchers analyzed it using a Likert scale, which is a research scale

used for measuring attitudes and opinions of respondents.

The results of this study are, with the creation of the Motorcycle Parts
Product Catalog application at the Riszal Pangestu shop, it is hoped that it can
make it easier for potential customers to shop online, and provide product

information offered through the application that has been created.

Keyword: Augmented Reality, Catalog, Likert Scale, 3D (3 Dimensions),
Application
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