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ABSTRAK

Teknologi Augmented Reality memberikan kontribusi terutama pada bidang
pemasaran. Menjadi sebuah teknologi digital yang dapat di manfaatkan untuk
bidang pemasaran dengan konsep sebuah objek dunia nyata di rancang dalam
bentuk 3D kemudian di tampilkan secara virtual melalui layar smartphone sehingga
dapat dilihat seolah-olah adanya objek asli yang sedang dilihat. Carrrefour Kepri
Mall merupakan sebuah perusahaan retail modern, sebagai destinasi belanja,
bersantap dan bermain dengan konsep /ifestyle, tetap terjangkau dan lengkap. Akan
tetapi konsep perusahaan dengan sistem kerja perusahaan belum seimbang. Hal ini
dilihat bahwa proses pemasaran yang terjadi di lapangan masih dilakukan
menggunakan brosur secara manual yang hanya tertera nama dan harga. Ditinjau
dari konsep perusahaan sehingga teknologi Augmented Reality menjadi relevan
untuk diterapkan dengan sistem kerja perusahaan. Aplikasi Unity 3D merupakan
aplikasi utama dalam membangun aplikasi berbasis Augmented Reality yang
memiliki fungsi untuk mengolah dan masukan koding. Markerless adalah marker
dengan pengembangan yang lebih fleksibel karena marker ini tidak mengharuskan
objek marker pada satu kriteria saja, akan tetapi dapat digantikan dengan objek
yang lebih berwarna dan menarik. Marker akan di upload di Vuforia guna untuk
objek deteksi aplikasi Augmeneted Reality. Diharapkan kedepannya dengan
menerapkan teknologi Augmented Reality proses pemasaran bisa lebih efektif
karena tidak membawa produknya secara langsung dan konsumen dapat secara
langsung melihat produk yang dipromosikan dalam bentuk 3D tanpa harus melihat
produk secara langsung.

Kata Kunci: Augmented Reality, Produk Bakery, Markerless Tracking



ABSTRACT

Augmented Reality technology contributes mainly to the field of marketing. Being
a digital technology that can be used for the marketing field with the concept of a
real world object designed in 3D then displayed virtually through a smartphone
screen so that it can be seen as if there was an original object being viewed.
Carrrefour Kepri Mall is a modern retail company, as a shopping, dining and
playing destination with a lifestyle concept, still affordable and complete. However,
the concept of the company with the company's work system has not been balanced.
It can be seen that the marketing process that occurs in the field is still carried out
using manual brochures which only include the name and price. Judging from the
company's concept so that Augmented Reality technology becomes relevant to be
applied to the company's work system. The Unity 3D application is the main
application in building Augmented Reality-based applications that have functions
for processing and coding input. Markerless is a marker with a more flexible
development because this marker does not require a marker object on one criterion,
but can be replaced with more colorful and attractive objects. Markers will be
uploaded on Vuforia for object detection for Augmented Reality applications. It is
hoped that in the future by applying Augmented Reality technology the marketing
process can be more effective because it does not bring the product directly and
consumers can directly see the product being promoted in 3D without having to see
the product directly.

Keyword: Augmented Reality, Bakery Products, Markerless Tracking
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