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ABSTRACT

Technological advancements demand creative promotional strategies,
particularly within the Muslim fashion industry. Butik Syahijab currently relies on
static, conventional promotional media, which limits consumers' ability to obtain
an interactive and realistic view of product details. This limitation often leads to
uncertainty in purchasing decisions. This research aims to design and develop an
Augmented Reality (AR) application as a product promotion medium using the
Marker Based Tracking method. The system was developed using the Flutter
framework for the user interface, while the AR module was implemented using
Kotlin and ARCore. Visual assets and 3D models were created using Canva and
Blender. The application features three primary functions: a product catalog for
image browsing, an AR scanning mode to visualize 3D models over printed
markers, and an admin dashboard for product data management (CRUD). All data
is stored locally, ensuring the application remains functional without an internet
connection. Blackbox testing results demonstrate that all navigation, data
management, and AR scanning features operate stably and responsively according
to the design. The implementation of AR provides a more immersive shopping
experience, enabling potential buyers to inspect product details virtually from
multiple angles. Consequently, this application effectively assists Butik Syahijab in
enhancing its promotional quality and helps consumers make more informed
purchasing decisions.

Keywords : Augmented Reality, Marker Based Tracking, Promotional Media.
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ABSTRAK

Perkembangan teknologi menuntut strategi promosi yang kreatif, khususnya
dalam industri fashion muslim. Butik Syahijab saat ini masih mengandalkan media
promosi konvensional bersifat statis, sehingga konsumen kesulitan mendapatkan
gambaran nyata mengenai detail produk secara interaktif. Hal ini sering kali
menimbulkan keraguan dalam keputusan pembelian. Penelitian ini bertujuan untuk
merancang dan membangun aplikasi Augmented Reality (AR) sebagai media
promosi produk menggunakan metode Marker Based Tracking. Sistem ini
dikembangkan menggunakan framework Flutter untuk antarmuka pengguna,
sementara modul AR diimplementasikan melalui Kot/in dan ARCore. Aset visual
serta model 3D disiapkan menggunakan perangkat lunak Canva dan Blender.
Aplikasi ini menyediakan tiga fitur utama: katalog produk untuk meninjau gambar,
mode pemindaian AR untuk menampilkan model 3D di atas marker cetak, serta
dashboard admin untuk pengelolaan data produk (CRUD). Seluruh data disimpan
secara lokal sehingga aplikasi dapat dioperasikan tanpa koneksi internet. Hasil
pengujian menggunakan metode Blackbox menunjukkan bahwa seluruh fungsi
navigasi, manajemen data, dan fitur pemindaian AR berjalan dengan stabil dan
responsif sesuai rancangan. Implementasi AR ini memberikan pengalaman
berbelanja yang lebih imersif, memungkinkan calon pembeli melihat detail produk
dari berbagai sudut secara virtual. Dengan demikian, aplikasi ini efektif membantu
Butik Syahijab dalam meningkatkan kualitas promosi dan membantu konsumen
mengambil keputusan pembelian yang lebih akurat.

Kata Kunci : Augmented Reality, Marker Based Tracking, Media Promosi.
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1. Simbol Flowchart

DAFTAR SIMBOL
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Menggambarkan proses
i 1 .
Simbol proses yang dilakukan
komputerisasi
sec
arakomputerisasi.

Input - Output
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2. Simbol Activity Diagram

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN
Memperlihatkan bagaimana masing-
1 C] Actifity masing kelas  antarmuka  saling
berinteraksi satu sama lain
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2 decision .
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- Bagaimana objek dibentuk ataul
3 F Initial Node
\ ) diawali
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Simbol garisair
Menggambarkan  aliran proses dan
4 —_—>
dokumen
b

3. Simbol Sequence Diagram

NO GAMBAR NAMA KETERANGAN
Objek entity, antarmuka yang saling
berinteraksi.
1 : LifeLine
Spesifikasi dari komunikasi antar
2 Message objek yang memuat informasi-
|_| —y informasi tentang aktifitas  yang
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