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ABSTRACT

Toko Avta Bangunan is a building materials store located at JI. Diponegoro, Desa
Suka Maju, Kecamatan Rambah, Rokan Hulu Regency, Riau Province. The
problems faced by the store include a lack of attractive and effective promotional
media, as well as the store's location being far from the ceramic storage area. As a
result, sellers often have to make round trips between the store and the ceramic
location to show product samples to customers, which not only wastes time but also
disrupts the sales process and customer service. This research employs the
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method to design and build an
Augmented Reality (AR) application that can display 3D models of ceramic
products interactively. The research results indicate that the developed application
provides a more engaging shopping experience for customers. The application
successfully displays 3D models of products when markers are scanned and
provides detailed information about the products. The black box testing conducted
shows that the application functions properly, is responsive, and stable, and can
accurately detect markers. The implementation of Augmented Reality technology
can enhance promotional effectiveness and customer interaction, as well as assist
Toko Avta Bangunan in increasing ceramic product sales.

Keywords: Augmented Reality, Marker Based Tracking, Promotion.
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ABSTRAK

Toko Avta Bangunan merupakan toko bangunan yang terletak di Jl. Diponegoro
Desa Suka Maju Kecamatan Rambah Kabupaten Rokan Hulu Provinsi Riau,
Permasalahan yang dihadapi oleh toko adalah kurangnya media promosi yang
menarik dan efektif, serta lokasi toko yang jauh dari tempat penyimpanan keramik.
Akibatnya, penjual sering kali harus melakukan perjalanan bolak-balik antara toko
dan lokasi keramik untuk menunjukkan contoh keramik kepada pelanggan, yang
tidak hanya menghabiskan waktu, tetapi juga mengganggu proses penjualan dan
pelayanan kepada pelanggan. Dalam penelitian ini, metode pengembangan
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) untuk merancang dan membangun
aplikasi Augmented Reality yang dapat menampilkan model 3 Dimensi produk
keramik secara interaktif. Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi yang
dikembangkan mampu memberikan pengalaman berbelanja yang lebih menarik
bagi pelanggan. Aplikasi ini berhasil menampilkan model 3D dari produk saat
marker dipindai, serta menyediakan informasi detail tentang produk. Pengujian
black box yang dilakukan menunjukkan bahwa aplikasi berfungsi dengan baik,
responsif, dan stabil, serta mampu mendeteksi marker dengan akurat. Penerapan
teknologi Augmented Reality dapat meningkatkan efektivitas promosi dan interaksi
dengan pelanggan, serta membantu Toko Avta Bangunan dalam meningkatkan
penjualan produk keramik.

Kata Kunci : Augmented Reality, Marker Based Tracking, Promosi
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