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INTISARI 

 

Dalam dunia bisnis, proses promosi merupakan salah satu factor yang akan 

menentukan apakah bisnis yang dijalankan dapat bertahan lama atau tidak. Salah 

satunya ialah pengusaha yang bergerak pada penjualan produk furniture. Sekarang 

ini, proses promosi yang dilakukan oleh kebanyakan toko-toko furniture adalah 

dengan menggunakan buku katalog yang menampilkan gambar produk secara 2D 

seperti sistem yang saat ini digunakan pada UD Mebel Rahayu Klaten. 

Persaingan telah dipacu oleh perkembangan teknologi yang pesat, sehingga 

begitu banyak inovasi yang bisa dilakukan untuk tetap kompetitif dengan kebutuhan 

pasar. Teknologi 3D sebagai salah satu teknologi yang paling menarik dalam 

penyampaiannya menjadi perhatian masyarakat umum. Salah satu pembahasan di 

bidang promosi disajikan dengan baik tentang bagaimana caranya mempromosikan 

produk ke konsumen dalam bentuk katalog 3D AR. 

 Dengan teknologi Augmented reality, akan bermanfaat dan sangat lebih 

menarik karena perusahaan dapat menyajikan informasi tiga dimensi dan real-time 

virtual tentang mebel yang mereka promosikan. Aplikasi katalog mebel ini dibuat 

untuk android minimal versi 0.4 (jelly bean). Dengan android marker akan discan 

dan dapat menampilkan produk yang dipromosikan. Pengguna dapat me-rotate dan 

men-scale produk mebel sehingga dapat terlihat jelas dari berbagai sisi. 

 

Kata Kunci: Augmented Reality, Mebel, Promosi, Katalog Mebel 
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ABSTRACT 

 

In the business world, the promotion process is one of the factors that will 

determine whether the business run can last long or not. One of them is 

entrepreneurs who move on selling furniture products. Nowadays, the promotion 

process done by most furniture stores is by using catalog book which display 2D 

product images like the system currently used at UD Mebel Rahayu Klaten. 

 

 Competition has been spurred by rapid technological developments, so much 

innovation can be done to stay competitive with market needs. 3D technology as one 

of the most interesting technologies in its delivery is the concern of the general 

public. One discussion in the field of promotion presented well on how to promote 

products to consumers in the form of 3D AR catalog. 

 

 With Augmented reality technology, it will be useful and more interesting 

because the company can present three-dimensional and real-time virtual 

information about the furniture they are promoting. Furniture catalog application is 

made for android minimal version 0.4 (jelly bean). With android marker will be 

scanned and can display the product being promoted. Users can rotate and scale 

furniture products so that they can be seen from all sides. 

 

Keywords : Augmented Reality, Furniture, Promotion, Catalog Furniture 


