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ABSTRAK 
 

Nama : Miftachul Arqi 

Program Studi : Informatika 

Judul : Implementasi Teknologi Augmented Reality pada 

Furniture Model Sofa (Studi Kasus Sofa Moga Jaya 

Furniture) 

 

 Sebuah produk furniture yaitu sofa dapat diperkenalkan dengan 

menggunakan sebuah media cetak seperti katalog, namun untuk model masih 

tebatas dalam bentuk 2D yang menjadikan para pembeli tidak dapat mengetahui 

detail keseluruhan sofa yang akan mereka beli serta terlihat kurang menarik bagi 

sebagian besar para calon pembeli. Teknologi augmented reality akan digunakan 

dalam penelitian ini untuk menampilkan model 3D pada sebuah aplikasi katalog 

sofa. Metode pada katalog augmented reality ini  adalah Markerless Augmented 

Reality. Model 3D sofa akan tampil ketika menekan tombol yang disediakan pada 

aplikasi. Untuk model 3D sofa dibuat dengan menggunakan software desain  3D 

blender kemudian diubah ke dalam format yang didukung oleh aplikasi unity. 

Teknologi augmented reality yang digunakan dalam aplikasi katalog ini 

dikembangkan untuk berjalan pada platform android mobile dan untuk pembuatan 

nya menggunakan aplikasi unity. Aplikasi katalog dengan teknologi augmented 

reality digunakan agar mempermudah untuk mencoba model sofa dirumah dan 

menampilkan detail dengan tampilan 3D yang tidak terbatas pada tampilan 2D. 

Untuk hasil dari penelitian ini adalah aplikasi augmented reality Katalog Sofa 

Moga Jaya Furniture berbasis android. 

Kata kunci: Katalog, augmented reality, sofa, furniture. 
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ABSTRACT 
 

Nama : Miftachul Arqi 

Department : Informatics 

Title : Implementation of Augmented Reality Technology on the 

Sofa Model Furniture 

(Case Study of Sofa Moga Jaya Furniture) 

 

 A sofa product furniture that can be introduced using print media such as 

catalogs, but for models it is still limited in 2D which makes buyers unable to find 

details of all the sofas they will buy and looks more attractive to many buyers. 

Augmented reality technology will be used in this study to display 3D models in 

the sofa catalog application. The method in this augmented reality catalog is 

Markerless Augmented Reality. The 3D sofa model will display a compilation of 

buttons provided in the application. For 3D sofa models created using 3D blender 

design software then converted to a format supported by the unity application. The 

augmented reality technology used in this catalog application was developed to run 

the Android mobile platform and to manufacture it using the unity application. 

Catalog application with augmented reality technology was made as a means of 

used to make it easier to try the sofa model at home and display details with a 3D 

display that is not limited to 2D display. For the results of this study is an 

augmented reality application Catalog android-based Sofa Moga Jaya Furniture. 

Keywords : Catalog, augmented reality, sofa, furniture. 
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