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INTISARI

Augmented Reality (AR) adalah istilah yang digunakan untuk menyebut
suatu penerapan teknologi yang memadukan tampilan suatu elemen (baik teks,
gambar, atau suara) yang dihasilkan oleh aplikasi smartphone Ataupun Komputer
(baik dua dimensi maupun tiga dimensi) dengan tampilan dunia nyata dalam
waktu yang sama. Perpaduan ini-memliki tujuan untuk memperkaya pengalaman
nyata pengguna smartphone Atau Komputer dengan. informasi-informasi
tambahan yang tidak dapat ditangkap panca indera secara langsung. Teknologi
Augmented Reality telah diterapkan dalam berbagai bidang kehidupan seperti
bidang kesehatan, industri, militer, navigasi, hiburan dan juga periklanan.

Periklanan menjadi salah satu strategi untuk memenangkan persaingan
bisnis. Namun, sejauh ini belum banyak terobosan dalam iklan yang bisa
menciptakan hubungan erat antara konsumen dan produk khususnya di Indonesia.
Rata-rata iklan dipenuhi dengan pesan searah dari produsen tanpa melibatkan
interaksi dan feedback langsung dari konsumen. Dengan teknologi augmented

reality (AR), iklan memungkinkan dilakukan dengan lebih interaktif.

Disisi lain Augmented reality (AR) berkembang sangan cepat, Augmented
Reality(AR) diprediksi akan menjadi sebuah trend dalam dunia teknologi,
terutama dalam teknologi perangkat bergerak seperti smartphone dan Netbook.

Kata Kunci: Augmented Reality, 3D Blender, Periklanan, ARToolKit

XV



ABSTRACT

Augmented Reality (AR) is a term used to describe an application of
technology that combines the look of an element (text, image, or sound) that is
generated by the Android smartphone or Computer software (either two-
dimensional or three-dimensional) with a real-world look at the same time. This
blend has a real purpose to enrich the user experience of Android smartphone Or
Computer with additional information that can not be captured directly.
Augmented Reality technology has been applied in various areas of life such as

medical, industrial, military, navigation, entertainment and advertising.

Advertising to be one strategy to win the business competition. However,
so far there has been a lot of breakthroughs in advertising that could create a
close relationship between the consumer and the product, especially in Indonesia.
Average ad filled with unidirectional message from the manufacturer without
involving interaction and feedback directly from consumers. With the technology

of augmented reality (AR), allowing advertising done more interactive.

On the other side Augmented reality (AR) is growing very fast, Augmented
Reality (AR) is predicted to be a trend in the world of technology, especially in the

technology of mobile devices such as smartphones and Netbook.

Keyword: Augmented Reality, 3D Blender, Advertising, ARToolKit
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