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INTISARI

Augmented Reality (AR) adalah suatu lingkungan yang memasukkan objek
virtual 3D kedalam lingkungan nyata. Sistem ini lebih dekat kepada lingkungan
nyata (real). Karena itu, unsur reality lebih diutamakan pada sistem ini. Sistem ini
berbeda dengan virtual reality yang sepenuhnya merupakan virtual environment.
AR mengijinkan penggunanya untuk berinteraksi secara real time dengan sistem.
Penggunaan AR saat ini telah melebar kebanyak aspek didalam kehidupan dan
diproyeksikan akan mengalami perkembangan yang signifikan. Hal ini
dikarenakan penggunaan AR sangat menarik dan. memudahkan penggunanya
dalam mengerjakan sesuatu hal, seperti pada strategi pemasaran dan pengenalan
produk kepada konsumen.

Perkembangan bisnis di Indonesia belakangan ini semakin lama semakin
menonjol akan kompleksitas, persaingan, perubahan dan ketidakpastian. Hal ini
memaksa perusahaan untuk lebih memperhatikan lingkungan yang dapat
mempengaruhi perusahaan, agar perusahaan mengetahul strategi pemasaran
seperti apa dan bagaimana yang harus diterapkan dalam perusahaan. Ketika
diadakan pameran, selama ini para produsen ponsel harus menampilkan prodak
aslinya kepada konsumen untuk dipamerkan. Sedangkan setiap pengunjung yang
datang mungkin saja ada yang jahil atu tidak sengaja tersenggol dan jatuh
sehingga mengalami kerugian, miniatur 3D ponsel membantu pengunjung agar
dapat mengetahui secara langsung model yang akan mereka beli. Dengan
memanfaatkan teknologi AR, ponsel asli dapat digantikan dengan model ponsel
3D yang ditampilkan secara virtual menggunakan perangkat komputer, sehingga
para pengusaha itu dapat menghemat biaya pengeluaran, karena tidak perlu lagi
mendisplay ponsel aslinya.

Hal tersebut mendorong penulis mencoba menampilkan model ponsel 3D
dalam lingkungan augmented reality yang dapat membantu user untuk
mengetahui dengan baik desain dan spek ponsel yang mereka inginkan. Dalam
penelitian ini dipilih Global Teleshop Superstore, karena dinilai memiliki potensi
menjadi bisnis usaha ponsel yang berkembang didaerah Yogyakarta bahkan
Indonesia. Hasil dart penelitian int nantinya diharapkan dapat digunakan para
pengusaha ponsel dalam mempromosikan produk mereka.

Kata Kunci : augmented reality, media promosi, model 3D, ponsel
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ABSTRACT

Augmented Reality (AR) is an environment that includes a 3D virtual
objects into the real environment. This system is much closer to the real
environment (real). Therefore, elements of reality are preferred in this system.
The system is different from the virtual reality that is entirely virtual environment.
AR allows users to interact in real time with the system. The use of AR has now
widened mostly aspect in life and is projected to experience significant growth.
This is because the use of AR is very exciting and allows users to work on
something, such as marketing strategy and introduction of products to consumers.

Business development in Indonesia lately more and more prominent of the
complexity, competition, change and uncertainty. This is forcing companies to pay
more attention to the environment that could affect the company, so the company
knows what kind of marketing strategy and how it should be implemented in the
company. When the exhibition was held, this time the mobile phone manufacturers
must display original prodak to consumers for.the show. While every visitor who
comes there may be an ignorant atu accidentally nudged and falls resulting loss,
3D miniature phone helps visitors to find out the model they want to buy. By
making use of AR technology, original mobile phone models can be replaced with
a virtual 3D display using a computer, so that employers can save costs, because
it does not need to display the original phone.

It encourages the author tries to show the model in a 3D mobile
augmented reality environment that can help the user to.know how well the design
and spec phones they want. In this study selected Global Teleshop Superstore, as
it 1s considered a potential business of developing mobile phone in areas of
Yogyakarta and even Indonesia. The results of the study are expected to use
mobile entrepreneurs in promoting their products.

Keywords: augmented reality, media promotion, 3D models, mobile
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