PENERAPAN AUGMENTED REALITY PRODUK
“RANGAWAK ATELIER” SEBAGAI SIMULASI DAN
PROMOSI PRODUK

KARYA AKHIR

Diajukan kepada Universitas Negeri Padang
untuk Memenuhi Salah Satu Persyaratan dalam
Menyelesaikan Program Sarjana Desain Komunikasi
Visual

Oleh:

Rahman Syarif
17027147/ 2017

PROGRAM STUDI DESAIN KOMUNIKASI VISUAL
DEPARTEMEN SENI RUPA
FAKULTAS BAHASA DAN SENI
UNIVERSITAS NEGERI PADANG

2024









SURAT PERNYATAAN

Dengan ini saya menyatakan bahwa :

1. Karya tulis saya, *Skripsi/KaryaAkhir dengan judul e .
éymm@(\y k\«f?me/merc)l, Reality Y(}duk "Rangauny  AelEr bago:

Pulae  don  ROMOYT  ProduK

adalah asli dan belum pernah diajukan untuk mendapatkan gelar akademik, baik di
Universitas Negeri Padang maupun di Perguruan Tinggi lainnya.

2. Karya tulis ini murni gagasan, pemikiran, dan rumusan saya sendiri, tanpa bantuan tidak
sah dari pihak lain, kecuali arahan Tim Pembimbing.

3. Di dalam karya tulis ini tidak terdapat hasil karya atau pendapat yang telah .ditulis atau
di publikasikan orang lain, kecuali dikutip secara tertulis dengan jelas dan dicantumkan
sebagai acuan di dalam naskah saya dengan disebutkan nama penggarangnya dan

dicantumkan pada daftar pustaka.

4. Pernyataan ini saya buat dengan sesungguhnya, dan apabila di kemudian har? terdapat
penyimpangan dan ketidakbenaran, saya bersedia menerima sanksi akademllf be.arupa
pencabutan gelar yang telah saya peroleh karena karya tulis ini, serta sanksi lainnya
sesuai dengan norma dan ketentuan hukum yang berlaku.

Padang, \1M& 2074
Saya yang menyatakan,
o _

¥ At N\ R
- & %
» - R / o
) R} a 4 4

\, ._\' : ey o

.. S o I - )
. ;el! TEMPEL

| E2836AKX833295598

SA AN LAAAALAAALA

Rontno  Swpdf

NIM. A702 \47




Penerapan Augmented Reality Produk “Rangawak Atelier”

Sebagai Simulasi Dan Promosi Produk

Rahman Syarif' Dwi Mutia Sari?
Program Studi Desain Komunikasi Visual
Jurusan Seni Rupa Fakultas Bahasa dan Seni

Universitas Negri Padang

Jalan Prof. Dr. Hamka, Air Tawar Padang, Sumatera Barat

Email: ramnsvrif@gmail.com


mailto:ramnsvrif@gmail.com

ABSTRAK

Rangawak Atelier adalah brand furnitur yang menggabungkan kualitas kerajinan
tangan dengan estetika dan identitas budaya Minangkabau, didirikan oleh Bapak
Widi. Brand ini menghasilkan furnitur seperti kursi dan meja yang menonjolkan
keindahan dan keberlanjutan, serta mencerminkan semangat petualangan dan
kontribusi sosial. Tujuan karya akhir ini adalah menciptakan media promosi berupa
Filter Augmented Reality untuk menjaga brand Rangawak tetap dikenal dan relevan.
Metode yang digunakan adalah Model 4-D (Define, Design, Develop, Disseminate)
yang melibatkan tahapan pendefinisian, perancangan, pengembangan, dan
penyebaran. Augmented Reality memungkinkan konsumen melihat produk dalam
desain 3D yang unik melalui Filter Instagram, memperluas jangkauan promosi tanpa
perlu aplikasi tambahan.

Media promosi pendukung termasuk poster, foamboard, Motion graphic, postcard,
Instagram reels, dan katalog, yang bertujuan meningkatkan interaksi konsumen

dengan brand Rangawak Atelier.

Kata kunci: Augmented Reality, 3d model, desain komunikasi visual
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Pada tahap perkembangan manusia saat ini, kebutuhan akan furnitur
telah menjadi elemen krusial dalam menjalani kehidupan sehari-hari. Furnitur
tidak hanya sekadar objek yang memenuhi ruang, tetapi juga memainkan
peran penting dalam mendukung aktivitas, memberikan kenyamanan, dan
mencerminkan gaya hidup serta identitas individu. Dengan keberagaman
desain dan fungsi, furnitur menjadi sarana bagi manusia untuk
mengekspresikan selera pribadi dan menciptakan lingkungan yang
mendukung produktivitas serta relaksasi. Sebagai hasilnya, pilihan furnitur
yang tepat dapat meningkatkan kualitas hidup dan membawa sentuhan
keindahan ke dalam rumah dan tempat kerja.

Rangawak Atelier adalah brand furnitur yang menggabungkan
kualitas kerajinan tangan dengan estetika dan identitas budaya Minangkabau.
didirikan oleh Bapak Widi, Rangawak Atelier menghasilkan kursi, meja, dan
berbagai furnitur lain yang menonjolkan keindahan serta keberlanjutan. Nama
"Rangawak" sendiri berasal dari budaya Minangkabau yang dikenal dengan
semangat merantau tradisi untuk bepergian ke berbagai tempat guna mencari
pengetahuan dan meningkatkan ekonomi. Bapak Widi ingin Rangawak tidak

hanya berfokus pada fungsionalitas, tetapi juga mencerminkan semangat



petualangan dan komitmen untuk berkontribusi pada masyarakat. Brand ini
menjadi simbol pertumbuhan pribadi dan usaha untuk memberikan nilai lebih
kepada dunia (1).

Meskipun sudah memiliki identitas yang kuat, pada kenyataannya
Rangawak masih belum terlalu dikenal oleh masyarakat. Karena
bagaimanapun, sudah banyak brand furnitur lokal yang lebih dulu dikenal.
Oleh karena itu diperlukan promosi yang lebih kreatif.

Di tengah persaingan global yang semakin ketat dan perkembangan
teknologi yang pesat, setiap brand perlu berinovasi dan kreatif dalam strategi
promosi untuk membangun identitas yang kuat. Promosi melalui digital
marketing bisa menjadi alat yang efektif, namun jika tidak sesuai dengan
harapan konsumen, bisa mengurangi minat terhadap brand tersebut. Untuk
itu, Rangawak perlu mempromosikan produknya secara rutin guna menjaga
persepsi positif konsumen. Jika brand tidak terus hadir dalam ingatan
konsumen, kompetitor bisa saja mengambil alih pasar yang sudah dibangun.
Dengan promosi yang konsisten dan relevan, Rangawak dapat tetap eksis dan
bersaing di tengah dinamika pasar yang terus berubah.

Rangawak yang merupakan brand lokal, pada saat ini bercita-cita
untuk mengembangkan pasar, tidak hanya untuk area luar Sumatera Barat,
tapi juga ke pasar Internasional. Tentu bukanlah hal yang mudah bagi
Rangawak untuk bersaing dengan pemain-pemain besar pada bidang ini

apabila ingin memasuki pasar internasional, oleh karena itu Rangawak



membutuhkan promosi yang lebih ideal dan kreatif dibandingkan pesaing
lainnya. Salah satunya adalah melalui Filter Augmented Reality.

Maka dari itu, berangkat dari permasalahan yang ada, penulis ingin
membuat strategi promosi yang baru melalui pembuatan Filter Augmented
Reality yang diterapkan pada produk Rangawak. Filter ini terkesan sederhana
tetapi dapat menghadirkan pengalaman langsung melihat produk tanpa harus
ke lokasi workshop Rangawak.

Filter Augmented Reality untuk produk Rangawak dibuat untuk
strategi pemasaran dan memperkuat brand sebelum memasuki pasar
Internasional. Brand yang kuat dan berbeda penting untuk menarik perhatian
konsumen. Selain kualitas dan desain yang bagus, Rangawak ingin memberi
pengalaman baru bagi calon pembeli yang tak bisa melihat produknya
langsung. Dengan Filter Augmented Reality, calon pembeli bisa melihat
bagaimana produk Rangawak terlihat di tempat, seperti rumah atau kantor,
tanpa membelinya dulu. Ini membantu calon pembeli memilih produk
Rangawak yang paling cocok untuk mereka. Strategi ini diharapkan bisa

menarik minat di luar Sumatera Barat, bahkan hingga internasional.

. ldentifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang diutarakan di atas ditemukan
beberapa masalah yang dapat di identifikasikan sebagai berikut :

1. Kurangnya visualisasi produk bagi konsumen



2. Persaingan dengan brand besar di pasar internasional

3. Kebutuhan Strategi promosi yang inovatif.

C. Batasan Masalah
Sesuai dengan identifikasi masalah diatas, maka batasan masalah

adalah merancang media promosi berbentuk Filter Augmented Reality untuk
produk brand Rangawak yang akan di aplikasikan dalam bentuk Filter efek

Instagram agar dapat mudah digunakan oleh target audience.

D. Rumusan Masalah
Berdasarkan batasan masalah di atas, penulis menarik rumusan

masalah yaitu bagaimana pembuatan Filter Augmented Reality untuk produk

brand Rangawak?

E. Orisinalitas
Perancangan yang diterapkan bersifat orisinal, mengambil landasan

dari hasil rancangan sendiri berdasarkan data yang tersedia, dan tidak
mengandung unsur plagiat. Semua data yang digunakan dalam perancangan
ini sesuai dengan hasil pengumpulan dan pengolahan data yang telah
dilakukan. Berdasarkan uraian sebelumnya, dapat disimpulkan bahwa
perancangan Filter Augmented Reality sebagai Prototype dan media promosi
bertujuan untuk meningkatkan nilai dan mempertahankan persepsi konsumen,
serta menaikkan nilai jual dari produk brand Rangawak di masa yang akan

datang. Penulis akan berusaha menyampaikan seluruh informasi terkait



dengan brand Rangawak, termasuk bagaimana tema yang diangkat dalam
perancangan tersebut. Pernyataan yang diberikan oleh penulis adalah bukti
bahwa perancangan Filter Augmented Reality untuk produk brand Rangawak

merupakan karya orisinal dari penulis.

. Tujuan Berkarya
Tujuan utama dari karya akhir ini adalah untuk menciptakan media

promosi berupa Filter Augmented Reality, yang digunakan sebagai langkah
strategis untuk memastikan brand Rangawak tetap dikenal dan relevan di
kalangan calon konsumen atau target pasar. Dengan menciptakan Filter
Augmented Reality ini, Rangawak memperoleh opsi promosi yang inovatif
dan menarik, karena hingga saat ini, belum ada yang memanfaatkan media
promosi berupa Filter efek Instagram di bidang ini.

Penggunaan teknologi Augmented Reality dalam promosi membuka
peluang baru bagi Rangawak untuk tampil beda dan memberikan pengalaman
unik kepada konsumen, di mana bisa berinteraksi dengan produk secara
virtual. Selain memperkenalkan produk dengan cara yang lebih modern dan
interaktif, strategi ini juga diharapkan dapat memperluas jangkauan target
pasar Rangawak, memungkinkan brand untuk mencapai audiens yang lebih

besar, baik secara regional maupun internasional.



G. Manfaat Berkarya
Hasil dari tugas akhir ini diharapkan dapat memberikan manfaat untuk

berbagai pihak. Adapun manfaat dari tugas akhir ini adalah sebagai berikut :

1. Bagi penulis, bermanfaat untuk meningkatkan pemahaman dan mengasah
keterampilan dalam merancang produk komunikasi visual.

2. Untuk mengenalkan produk Rangawak kepada target market dengan

menggunakan Filter efek Instagram.



BAB V
PENUTUP

Kesimpulan

Hasil penerapan Augmented Reality pada produk Rangawak Atelier
bertujuan untuk mempermudah konsumen dalam memilih produk dari brand ini
serta memperkenalkannya kepada pelanggan potensial sebagai bagian dari
strategi promosi. Tujuan utama dari karya ini adalah untuk mempertahankan
eksistensi brand Rangawak baik di dalam maupun di luar negeri. Melalui
penggunaan Augmented Reality, konsumen dapat melihat produk-produk dalam
dimensi desain 3D yang memberikan pengalaman yang unik, mengungguli
produk sejenis dengan memanfaatkan Filter efek Instagram yang sudah familiar

bagi banyak orang tanpa perlu mengunduh aplikasi tambahan.

Metode 4D yang digunakan dalam perancangan Augmented Reality ini
meliputi tahapan define, Design, Develop, dan disseminate. Media utama yang
digunakan adalah Augmented Reality yang memungkinkan konsumen untuk
melihat produk brand dari berbagai sudut dan mengadaptasikannya dengan
lingkungan sekitar. Media pendukung dari penulisan ini termasuk poster,
foamboard, Motion graphic, postcard, Instagram reels, dan katalog, semuanya
bertujuan untuk memperluas jangkauan promosi dan meningkatkan interaksi

konsumen dengan brand Rangawak Atelier.

74



75

Saran

Berdasarkan pembahasan dan kesimpulan dari perancngan Augmented
Reality produk rangawak atelier ada beberapa saran yang dapat diberikan adalah

sebagai beriikut:

1. Diharapkan agar produk rangawak dapat bertambah variasinya, sehingga
konsumen memiliki lebih banyak pilihan. Hal ini akan memungkinkan
penggunaan Augmented Reality sebagai media utama dalam promosi dapat
memberikan pengalaman yang lebih kaya dan bervariasi bagi konsumen.
Dengan menambahkan berbagai produk baru, pengguna Augmented Reality
akan memiliki lebih banyak opsi untuk mengeksplorasi dan memilih produk
yang sesuai dengan preferensi mereka.

2. Penggunaan Augmented Reality sebagai media promosi diharapkan dapat
mempertahankan eksistensi brand rangawak, bahkan memperluasnya. Ini
dapat dijadikan sebagai alternatif baru dalam mempromosikan brand,
memberikan pengalaman yang interaktif dan menarik bagi konsumen.
Dengan tetap berinovasi dan memanfaatkan teknologi yang semakin maju,
Rangawak Atelier dapat terus memperkuat citra brand dan memperluas

pangsa pasar baik secara lokal maupun internasional.
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