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ABSTRAK 

Muhammad Yusuf Hasib Putra. Augmented Reality Furniture Catalog Pada Jts 

Store Kota Parepare (dibimbing oleh Wahyuddin dan Andi Wafiah) 

 

Perkembangan teknologi digital, khususnya Augmented Reality (AR), telah 

membuka peluang baru dalam sektor pemasaran dan penjualan produk, termasuk 

dalam industri furnitur. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun 

aplikasi katalog furnitur berbasis Augmented Reality pada JTS Store Kota Parepare 

guna meningkatkan pengalaman belanja pelanggan. Metode pengembangan sistem 

yang digunakan adalah prototyping, dimulai dari analisis kebutuhan, perancangan 

sistem, implementasi, hingga pengujian aplikasi. Aplikasi ini memungkinkan 

pengguna untuk menampilkan model 3D furnitur secara virtual di lingkungan nyata 

melalui kamera perangkat mobile, sehingga pengguna dapat melihat ukuran, bentuk, 

dan desain produk secara lebih interaktif dan realistis sebelum melakukan pembelian. 

Hasil pengujian menunjukkan bahwa aplikasi AR ini mampu berjalan dengan baik 

dan memberikan kemudahan dalam proses visualisasi produk. Dengan adanya 

teknologi ini, JTS Store dapat meningkatkan daya tarik promosi dan kepercayaan 

pelanggan dalam memilih produk furnitur. 

 

Kata Kunci: Augmented Reality, katalog furnitur, visualisasi 3D, JTS Store 
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ABSTRACT 

Muhammad Yusuf Hasib Putra. Augmented Reality Furniture Catalog at Jts Store 

Parepare City (supervised by Wahyuddin and Andi Wafiah) 

 

The development of digital technology, especially Augmented Reality (AR), has 

opened up new opportunities in the product marketing and sales sector, including in 

the furniture industry. This research aims to design and build an Augmented Reality-

based furniture catalog application at the JTS Store in Parepare City to improve the 

customer shopping experience. The system development method used is prototyping, 

starting from requirements analysis, system design, implementation, to application 

testing. This application allows users to display virtual 3D models of furniture in a 

real environment via a mobile device camera, so that users can see the size, shape 

and design of the product more interactively and realistically before making a 

purchase. The test results show that this AR application is able to run well and 

provides convenience in the product visualization process. With this technology, JTS 

Store can increase promotional attractiveness and customer confidence in choosing 

furniture products. 

 

Keywords: Augmented Reality, furniture catalog, 3D visualization, JTS Store 
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