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Abstrak 

Dewasa ini, penggunaan teknologi augmented reality khususnya pada 

perangkat mobile (telepon genggam dan tablet) memang masih tergolong minim. 

Padahal, teknologi ini memiliki potensi yang besar untuk memperkaya 

telekomunikasi untuk menjadi lebih efektif. Pasalnya, perangkat mobile sekarang 

ini merupakan salah satu teknologi yang paling sering digunakan. Augmented 

reality sendiri biasanya dikembangkan pada platform IOS dan Android. Kedua 

sistem operasi mobile tersebut tentunya saat ini menjadi tren di kalangan 

masyarakat seluruh dunia, terutama sistem operasi Android yang sedang booming. 

Pada penelitian ini akan mengimplementasikan teknologi augmented 

reallity yang menghasilkan aplikasi katalog barang elektronik. Aplikasi ini dibuat 

menggunakan metode markerless augmented reality yang dapat menampilkan 

objek 3D barang elektronik dan menampilkan informasi yang berkaitan dengan 

objek tersebut. 

Aplikasi katalog barang elektronik dengan teknologi augmented reality 

berbasis android ini bertujuan agar dapat membantu CV. Sejahtera Jaya lebih 

mudah dalam memasarkan produk dagangannya dan menjangkau pasar lebih luas.  

 

Kata Kunci : Markerless Augmented Reality, Barang Elektronik, Katalog 

Berbasis Android. 
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