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INTISARI 
 

Pada saat ini dalam proses promosi kepada pelanggan di PT. Citra Jogja 

Kreasi hanya menunjukkan leaflet atau brosur. Sedangkan leaflet atau brosur 

hanya bisa memperlihatkan gambar hanya pada dua sisi saja, oleh karena itu 

diperlukan aplikasi yang dapat menampilkan model nyata dari gambar atau desain 

yang ada pada brosur tersebut pada saat presentasi ke pelanggan. 

Oleh karena itu dibutuhkan teknologi Augmented Reality, teknologi ini 

dapat digunakan untuk memperjelas presentasi dari pihak marketing ke 

pelanggan, karena dengan menggunakan Augmented Reality dapat menampilkan 

objek 3d dari model atau gambar pada leaflet atau brosur PT. Citra Jogja Kreasi.  

Dan nantinya akan dibuat aplikasi Augmented Reality yang bisa digunakan 

menggunakan smartphone  

Dan nantinya aplikasi akan menggunakan teknologi Augmented Reality 

yang berbasis android yang ditujukan kepada marketing dari PT. Citra Jogja 

Kreasi untuk menambah cara presentasi ke pelanggan ataupun calon pelanggan. 

Sehingga pelanggan menjadi lebih jelas karena dengan aplikasi tersebut dapat 

menampilkan model 3d dan pelangan akan tertarik untuk membeli atau 

menggunakan jasa dari PT. Citra Jogja Kreasi. 

Kata Kunci : Augmented Reality, Presentasi, Pelanggan, Aplikasi, dan 

marketing. 
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ABSTRACT 
 

  At this time in the process of promotion to customers in PT. Citra Jogja 

Kreasi only shows a leaflet or brochure. While the leaflet or brochure can only 

show images on two sides only, therefore it needs to make an application that can 

display real model of an image or design on the brochure during the presentation 

to the customer. 

Therefore, it needs Augmented Reality technology, this technology can be 

used to clarify the presentation of the marketing to customers, because by using 

Augmented Reality can display 3D objects from a model or drawing on a leaflet 

or brochure PT. Citra Jogja Kreasi. And will be made Augmented  Reality 

applications that can be used with your smartphone. 

And later the application will use Augmented Reality technology-based 

android addressed to the marketing of PT. Citra Jogja Kreasi to add a new way of 

presentation to customers or prospective customers. So that customers become 

more clear since the application can display 3D models and the customer would 

be interested to buy or use the services of PT. Citra Jogja Kreasi. 

Keywords : Augmented Reality , presentations , customers , applications , and 
marketing  
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