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MOTTO 

 

Sukses bukanlah akhir dari segalanya , kegagalan bukanlah sesuatu yang fatal : 

namun keberanian untuk meneruskan kehidupanlah yang diperhatikan. 

(Sir Winstron Churchill) 

 

Visi tanpa tindakan hanyalah sebuah mimpi. Tindakan tanpa visi hanyalah 

membuang waktu. Visi dengan tindakan akan mengubah dunia ! 

(Joel Arthur Barker) 

 

Sesuatu mungkin mendatangkan mereka yang mau menunggu, namun hanya 

didapatkan oleh mereka yang bersemangat  mengejarnya. 

(Abraham Lincoln) 

 

Tak seslalu orang terpintar yang mendapatkan yang terbaik, orang yang 

mempunyai kegigihan , orang yang terus bertahan dan tak pernah menyerah 

dalam mencapai sukses akan mendapatkan yang terbaik. 

(W.E.Corey) 
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Hai orang-orang yang beriman, hendaklah kamu mejadi orang yang selalu 

menegakkan (kebenaran) karena Allah, menjadi saksi dengan adil. Dan 

janganlah sesekali kebencianmu terhadap suatu kaim, mendorong kamu untuk 

berlaku tidak adil. Berlaku adillah, karena itu lebih dekat kepada tqwa. Dan 

bertaqwalah kepada Allah, sesungguhnya Allah Maha Mengetahui apa yang 

kamu kerjakan. 

(QS . Al-Maidah:8) 

 

Sesungguhnya Allah SWT tidak akan merubah nasib suatu kaum apabila mereka 

sendiri tidak merubahnya 

(QS. AR-Ro''ad :11) 
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INTISARI 

 

 Pertumbuhan teknologi yang kian pesat di era modern seperti ini, 

membuat fungsi dari teknologi itu sendiri semakin luas dan beragam. Saat ini, 

banyak literatur-literatur yang menunjukkan kemungkinan penggunaan 

Augmented Reality (AR) sebagai media promosi.Para pelaku usaha belum 

menyadari pentingnya pemanfaatan teknologi dalam media promosi untuk usaha 

mereka. Padahal peranan teknologi dalam media promosi yang berbeda dengan 

kompetitor lainnya. 

 Pada penulisan proyek Tugas Akhir ini , penulis ingin memanfaatkan 

keunggulan Augmented Reality (AR) untuk membantu memvisualisasikan objek 

3D pada marker melalui pencitraan virtual, sehingga konsumen akan semakin 

mengerti secara lebih detail mengenai produk furniture yang sedang tawarkan 

oleh PT.OTA.INDONESIA Walaupun Augmented Reality (AR) bukan teknologi 

baru. Aplikasi ini menggunakan media brosur yang telah diberi marker sebagai 

alat peraga yang diidentifikasi menggunakan kamera webcam untuk 

memunculkan sebuah objek 3D melalui layar monitor. 

 Dari serangkaian penelitian dan implementasi dalam pembuatan brosur 

berteknologi Augmented Reality tersebut, maka penyampaian informasi tentang 

produk furniture kepada konsumen menjadi komunikatif dan lebih kreatif 

dibandingkan dengan kompetitor lainnya. Dalam penelitian ini, peneliti 

menggunakan software Google SketchUp Pro 8 untuk membuat 3D , software 

library ARToolKit untuk membangun Augmented Reality, dan adobe Photoshop 

CS3 dalam penyempurnaan brosur. 

Kata Kunci: Teknologi , media promosi , Augmented Reality 
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ABSTRACT 

 

 The growth of technology in the modern era like nowaday makes the 

function of the technology itself more extend and various. In present day, there 

are a lot of literature that suggests the use of Augmented Reality ( AR ) as a media 

campaign marketing.The business person have not realized the importance of the 

use of technology in the media campaign for their business. Whereas the role of 

technology in different media promotion with other competitors. 

 At the writing of this final project , the author would like to harness the 

power of Augmented Reality (AR) to help visualize 3D objects with the virtual 

imaging marker, so consumers will understand the detail of furniture products 

that offered by PT.OTA.INDONESIA. Although Augmented Reality (AR) 

technology is not new. This application is used brochures that have been given 

marker as props were identified using a webcam to bring up a 3D object through 

a screen . 

 From a series of research and implementation in making the brochure 

Augmented Reality technology, it makes the delivery of information about 

furniture products to the consumer are more communicative and more creative 

than the other competitors. In this research, researchers used Google SketchUp 

Pro 8 software to make 3D objects, ARToolKit software library for building 

Augmented Reality, and Adobe Photoshop CS3 in improving brochure . 

Keywords : Technology , media promotion , Augmented Reality 
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