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Abstrak−Tujuan dan penelitian toko tas bogor menggunakan Augmented Reality (AR) berbasis android. AR 

menggabungkan dunia nyata dengan virtual menggunakan media secara langsung sehingga objek 3Dimensi 

yang dibuat melalui computer dapat dilihat secara keseluruhan dengan menggunakan aplikasi yang telah dibuat, 

Augmented Reality bisa memberikan informasi mengenai dari produk yang dijual oleh toko tas bogor seperti 

melihat tas dari segala arah dan menampilkan informasi apa saja tas yang diperjualkan, membuat aplikasi 

Augmented Reality agar dapat digunakan sebagai media promosi katalog interaktif dan pengalaman menarik 

bagi konsumen dan dapat membantu Dalam pemilihan dari produk toko tas bogor. Metode yang digunakan 

ialah mengumpulkan data, mewancarai, studi Pustaka dan observasi. Marker based adalah sebuah istilah untuk 

menggabungkan lingkungan dunia nyata dan dunia virtual dimana objek Dalam dunia nyata dikenali melalui 

posisi, arah dan likasi. Proses dilakukan secara berbasis android, sehingga pengguna bisa melihat tas berbentuk 

3 Dimensi dan pemilik toko tidak perlu membawa tas yang asli. Aplikasi toko tas bogor ini dirangcang 

menggunakan Aungmented Reality (AR), Android, Unity, sistem rancangan yang diusulkan ada tiga Tahapan 

yaitu use case diagram, activity diagram dan class diagram. Tools yang digunakan yaitu Unity, Vuforia, JDK, 

SDK dan Blender. Kesimpulan Dalam penelitian ini membuat aplikasi yang menyediakan informasi produk 

toko tas bogor dan mempermudah pemilik toko untuk tidak membawa tas asli dalam pemasaran. 

Kata Kunci: Augmented Reality, Toko Tas Bogor, Android, Marker Based 

Abstract−The purpose of the research on the bogor bag store using Aungmented Reality (AR) based on Android 

is to combine the real world with the virtual one through direct media, allowing 3D objects created by a 

computer to be viewed in their entirety using the developed application. Augmented Reality can provide 

information about the product sold by the Bogor bag store, such as viewing bags from all angles and displaying 

information about the bags available for sale. The goal is to create an Augmented Reality application that can 

be used as a promotional medium for an interactuve catalog and an egaging experience for consumers, helping 

them in selecting products from the Bogor bag store. The methods used are data collection, interviews, literatur 

study, and observation. Marker based is a term used to combine the real world and the virtual world, where 

objects in the real world are recognized through their position, orientation, and location. The process is 

conducted on an Android basis, allowing users to view bags in 3D, and store owners do not need to carry the 

actual bags. This Botor bag store application is designed using Augmented Reality (AR), Android, and Unity. 

The proposed design system consists og three stages: use case fiagram, activity diagram, and class diagram. 

The tools used Unity, Cuforia, JDK, SDK, and Blender. Conclusion un this study, an application was created 

that provides product information fot Bogor bag store and makes it easier for shop owners not tp carry original 

bags in marketing. 

Keywords: Augmented Reality, Bogor Bag Store, Android, Marker Based 

1.  PENDAHULUAN 

Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi memang tidak dapat dibendung lagi 

Pengaruhnya kian meluas ke semua aspek dan bidang kehidupan manusia. Untuk 

mengimplementasikan teknologi itu sendiri salah satunya dengan menggalakkan literasi teknologi 

itu sendiri salah satunya. Pada era digital yang terus berkembang dengan pesat, pemasaran menjadi 

salah satu aspek penting Dalam mempromosikan produk dan layanan. Perusahaan harus mengadopsi 

strategi pemasaran yang inovatif dan efektif untuk menarik perhatian konsumen yang semakin 

cerdas dan kritis. Salah satu strategi yang mendapatkan popularitas baru-baru ini adalah penggunaan 

teknologi Augmented Reality (AR) dalam pemasaran merek. Augmented Reality adalah teknologi 
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yang memungkinkan penggabungan elemen digital ke dalam lingkungan fisik secara real time 

Dalam hal ini, filter Augmented Reality dapat digunakan untuk memodifikasi tampilan dunia nyata 

dengan menambahkan objek, efek visual, atau informasi tambahan. 

Toko tas bogor yang didirikan pada tahun 2017 dalam aspek perdangangan Usaha Mikro 

Kecil Menengah (UMKM) dalam bidang fashion seperti tas, nametag dan thotbag. Toko tas bogor 

yang berdiri di Kota Bogor provinsi Jawa Barat masih menggunakan metode media promosi yang 

seperti penjelasan dari pemilik toko ataupun pekerja toko dan memakai gambar 2D seperti brosur 

dan belum tersentuh teknologi oleh karna itu toko tas bogor membutuhkan media promosi yang baru 

berbentuk secara real / nyata guna memudah konsumen dan pemilik Dalam mempromosikan serta 

mempermudah dalah promosi apabila pemilik toko tidak membawa tas dikarenakan jumlahnya. 

Dalam perancangan aplikasi ini akan memberikan bentuk 3 dimensi dari tas dengan menampilkan 

detail detail serta warna yang di pasarkan oleh Toko Tas Bogor, serta dapat memberikan pengalaman 

yang lebih khas dan menghibur untuk konsumen. Konsumen dapat meliahat tas yang ingin mereka 

beli dan dapat melihat detil detil yang tidak dapat dilihat oleh foto dua dimensi. Konsumen pasti 

akan merasa dengan adanya fitur tersebut sangat menarik, serta memberikan inovasi yang baru 

terhadap toko yang menggunakan metode lama sehingga dapat membuat media promosi terlihat 

lebih menarik. Maka dari itu penelitian ini mencoba untuk mengaplikasikan teknologi Augmented 

Reality (AR) sebagai sarana membantu terhadap pemasaran. 

Berdasarkan uraian diatas dari penggunaan Augmented Reality (AR) dan fenomena yang 

dihadapin Usaha Mikro Kecil Menegah (UMKM) saat ini Dalam memasarkan produk maka penulis 

tertarik untuk mengambil permasalahan yang berjudul “Penerapan Teknologi Augmented Reality 

Dalam Sistem Katalog Interaktif Menggunakan Metode Marker Based Berbasis Android (Studi 

Kasus : Toko Tas Bogor)”. 

2.  METODOLOGI PENELITIAN 

2.1 Metode Pengumpulan Data 

Dalam pengumpulan data – data ada beberapa cara yang dilakukan pada penelitian ini, yaitu: 

a. Wawancara 

Merupakan metode pengumpulan data yang dilakukan dengan cara tanya jawab secata 

langsung kepada pemilik toko dan karyawan toko. 

b. Studi Pustaka 

Proses pengumpulan data dengan cara membaca referensi yang berkaitan dengan aplikasi 

Augmented Reality, dari toko tas bogor dan perancangan pembuatan aplikasi menggunakan Unity. 

c. Observasi 

Teknik pendekatan untuk mendapatkan data primer dengan cara mengamati langsung objek 

datanya. Pendekatan observasi dapat diklarifikasikan ke dalam observasi perilaku (behavorial 

observation) dan observasi non-perilaku (nonbehavorial observation). 

2.2 Metode Pengembangan Perangkat Lunak 

Pengembangan aplikasi ini menggunakan metode marker based tracking untuk menampilkan 

object 3D dari produk toko tas bogor Ketika kamera diarahkan ke gambar 2D. 

 

Gambar 1. Marker Based Tracking 
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3.  ANALISA DAN PEMBAHASAN 

3.1 Analisa Sistem Yang Berjalan 

Analisa sistem berjalan yang didapatkan dari hasil penelitian tentang pemasaran dan katalog 

yang dilakukan di Toko Tas Bogor dengan media menggunakan gambar di kertas yang masih 2 

dimensi (2D) membuat pemasaran kurang menarik. Dengan adanya teknologi Augmented Reality 

ini dapat mempermudah dalam proses pemasaran yang menarik dan konsumen juga dapat melihat 

secara detail produk dari pemilik toko tanpa harus membawa barang seperti tas dan mempermudah 

pemilik toko dan karyawan. 

3.2 Analisa Sistem Usulan 

Pada sistem ini diusulkan beberapa hal yang akan menjadi Batasan masalah yang akan 

diberikan solusi atau alternatif dengan maksud untuk menjelasakan sebuah kebutuhan – kebutuhan 

yang harus dipenuhi oleh sistem yang akan dirancang, berdasarkan hasil dari sebuah anlisa, maka 

akan dibuat aplikasi Augmented Reality untuk pengenalan dalam sistem katalog interaktif toko tas 

bogor menggunakan software unity dan blender. 

3.3 Use Case Diagram 

Use case diagram menggambarkan fungsional dari suatu sistem yang akan dibangun 

sehingga dapat dipelajari oleh pengguna. Berikut merupakan use case diagram pada aplikasi AR. 

 

Gambar 2. Use Case Diagram 

3.4 Class Diagram 

Class Diagram  Merupakan gambaran dari kelas – kelas yang akan dibentuk pada sistem. 

Dihalaman berikut ini merupakan sebuah Class Diagram dari sistem katalog tas bogor yang akan 

dibangun Class diagram menggambarkan struktur sistem dari sisi pendefinisian kelas – kelas yang 

akan dibuat untuk membangun sistem. Kelas memiliki apa yang disebut atribut dan metode operasi. 

Atribut merupakan variable – variable yang dimiliki oleh suatu kelas dan mendeskripsikan properti 

dengan sebaris teks didalam kotak kelas tersebut, dan disini ada beberapa kelas yaitu menu utama, 

mulai, tentang, panduan dan keluar. 

 

Gambar 4. Class Diagram 
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4.  IMPLEMENTASI 

4.1 Implementasi Aplikasi 

Merupakan penerapan dari aplikasi yang telah dibuat, yaitu augmented reality katalog tas 

bogor. Berikut adalah tampilan yang ada pada augmented reality katalog tas bogor: 

a. Halaman Splash Screen 

 

Gambar 5. Tampilan Splash Screen 

b. Halaman Menu Utama 

 

Gambar 6. Tampilan Halaman Utama 
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c. Halaman Mulai AR 

  

Gambar 7. Tampilan Halaman Mulai AR 

d. Halaman Lihat 3D 

 

Gambar 8. Tampilan Halaman Lihat 3D 
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e. Halaman Objek 3D 

 

Gambar 9. Tampilan Halaman Objek 3D 

f. Halaman Tentang 

  

Gambar 10. Tampilan Halaman Tentang 
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g. Halaman Panduan 

 

Gambar 11. Tampilan Halaman Panduan 

5.  KESIMPULAN 

5.1 Kesimpulan 

Bedasarkan hasil penelitian dan pembahasan dari penerapan teknologi augmented reality 

dalam sistem katalog interaktif  menggunakan metode marker based berbasis android (studi kasus : 

toko tas bogor), menyimpulkan: 

a. Pemanfaatan teknologi Augmented Reality pada media promosi dengan pengembangan 

yang dirancang dengan metode marker based berbasis android, yaitu menampilkan 

objek 3D tas berfungsi dengan baik, serta dapat menampilkan informasi berupa harga 

tas tersebut. 

b. Dalam penelitian ini juga bertujuan untuk membuat aplikasi Augmented Reality yang 

menampilkan bentuk tas dengan fitur interaktif yang dapat membantu calon konsumen 

atau pembeli mengambil keputusan lebih cepat dan akurat. 

5.2 Saran 

Mengingat berbagai hambatan yang dihadapi penulis saat merancang aplikasi ini, terutama 

dari segi ide dan waktu, maka penulis menyarankan untuk dilakukan penelitian selanjutnya. 

a. Diharapkan dapat di kembangkan kembali dengan pengimplementasikan sistem ini 

kedalam platform lain. 

b. Beberapa pengguna mengharapkan dapat di kembangkan kembalilagidengan 

menambahkan fitur yang memudahkan pengguna dan penulis mengharapkan 

Augmented Reality ini dapat dikembangkan lagi dengan tingkat keakuratan yang lebih 

tinggi. 
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