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ABSTRAK

Dalam metode pemasaran yang digunakan oleh pihak club Three Pillar Archery
yang masih menjual produknya dengan metode penjualan di tempat atau offline,
makan pihak club harus menemukan cara yang lebih inovatif lagi dalam
memasarkan produknya. Membuat pemasaran dengan cara dari mulut ke mulut dan
membuat story whatsapp menjadikanya pangsa pasar yang kurang luas. Maka
penulis mempunyai solusi dalam masalah tersebut yaitu membuat aplikasi
Augmented Reality atau yang biasa disebut dengan AR dengan nama Three Pillar
Store sebagai alat pendukung media promosi. Pada aplikasi Augmented Reality ini
diperlukan beberapa object 3D (tiga dimensi) produk sebagai item yang akan di
jual, kemudian menggunakan sistem tracking, aplikasi ini akan melacak serta
mendeteksi marker (penanda), lalu 3D akan muncul di atas marker. Dengan
dibuatnya aplikasi ini diharapkan dapat bermanfaat untuk club panah Three Pillar
Archery dan pembeli sehingga akan terjadi peningkatan minat pembeli terhadap
produk yang ditawarkan serta semakin dikenal oleh masyarakat luas dalam dunia
panahan.

Kata Kunci : Three Pillar Archery, Club Panahan, Augmented Reality, Android,
Unity, Vuforia.

In the marketing method used by the Three Pillar Archery club, which still sells on-
site or offline sales methods, the club must find more innovative ways to market the
product. Making marketing by word of mouth and making WhatsApp stories makes
it a less broad market share. So the author has a solution to this problem, namely
making an Augmented Reality application or commonly referred to as AR by the
name of the Three Pillar Store as a promotional media support tool. In this
Augmented Reality application, several 3D (three-dimensional) products are
needed as items to be sold, then using a tracking system, this application will track
and detect markers, then 3D will appear above the marker. By making this
application, it is hoped that it can be useful for the Three Pillar Archery arrow club
and buyers so that it will increase buyer interest in the products offered and known
by the wider community in the archery world.

Keywords : Three Pillar Archery, Archery Club, Augmented Reality, Android,
Unity, Vuforia.
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