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13 INTISARI 

Teknologi Augmented Reality (AR) adalah bentuk perkembangan 
teknologi multimedia yang sangat menarik karena membuat pengguna (user) 
merassa asyik, terhibur menikmati teknologi sekaligus memperoleh informasi 
konten yang bermanfaat, tak sekedar efek kekaguman sesaat (Michael dalam 
Kompas Tekno, 2010). AR merupakan teknologi yang menggabungkan dunia 
realitas dan dunia maya sekaligus dalam waktu yang sama. Teknologi ini 
merupakan variasi dari Virtual Environment (VE) yang secara menyeluruh 
membenamkan pengguna dalam satu lingkungan sintetik 

Di Indonesia, teknologi AR dalam dua tahun terakhir sudah mulai 
digunakan oleh beberapa perusahaan besar. Bidang-bidang yang pernah 
menerapkan teknologi augmented reality, yaitu kedokteran, hiburan, latihan 
militer, engineering design, robotic dan telerobotics, dan consumer design. Dalam 
bidang consumer design Virtual Reality telah digunakan dalam memproduksi 
produk. Sebagai chontoh, seorang pengembang menggunakan brosur virtual untuk 
memberikan informasi yang lengkap secara 3D, sehingga pelanggan dapat 
mengetahui secara jelas, produk yang ditawarkan. 

Pada skripsi ini, peneliti mencoba untuk menganalisis serta merancang 
augmented reality bidang consumer design, yaitu penerapan desain brosur 
interaktif menggunakan teknik augmented reality pada produk Creampie Racing 
Muffler Yogyakarta. 
 
Kata-kunci: augmentedreality, consumer design, brochure 
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14 ABSTRACT 

Augmented Reality (AR) is a form of the development of multimedia 
technology is very interesting because it makes the user (user) merassa fun, 
enjoying entertained technology while obtaining information useful content, not 
just a momentary admiration effects (Michael in Kompas Tekno, 2010). 
Augmented Reality is a technology that combines the world of reality and the 
virtual world at the same time in the same time. This technology is a variation of 
the Virtual Environment (VE) which thoroughly immerse the user in a synthetic 
environment. 

In Indonesia, AR technology in the last two years has begun to be used 
by some large companies. The fields were never applied augmented reality 
technology, namely medicine, entertainment, military training, engineering design, 
robotics and telerobotics, and consumer design. In the field of Virtual Reality 
consumer design has been used in producing the product. As chontoh, a developer 
uses a virtual brochure to provide complete information in 3D, so that customers 
can know clearly, the products offered. 

In this thesis, the researcher tried to analyze and design the fields of 
consumer design augmented reality, namely the application of interactive 
brochure design using augmented reality techniques in product Creampie Racing 
Muffler Yogyakarta. 

 
Keywords: augmented reality, consumer design, brochure 
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