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INTISARI 

 

Teknologi dan informasi berkembang dengan pesat sampai saat ini dan 
hampir  menyentuh banyak bidang dan mempermudah kita dalam kegiatan 
sehari-hari yang kita lakukan. Dalam penerapannya, teknologi memang 
dirancang untuk mempermudah atau meringankan pekerjaan manusia. 
Persainganlah yang memacu perkembangan teknologi mampu berkembang 
dengan pesat sampai saat ini. Salah satunya adalah teknologi 3D, salah satu 
teknologi yang menarik perhatian dalam penyampaian pada halayak umum. 

Augmented Reality, merupakan sebuah teknologi yang dapat 
menggabungkan benda maya dua dimensi ataupun  tiga dimensi kedalam 
sebuah lingkungan nyata dan kemudian memproyeksikan benda-benda maya 
tersebut dalam waktu nyata. Seperti judul diatas “Teknologi Augmented 
Reality Sebagai Media Informasi Pemasaran Pada Kupu-kupu Malam Car 
Auto-Fashion”, membuat sebuah objek 3D yang dirancang dan digabungkan 
dengan teknologi Augmented Reality pasti bisa menjadi sebuah presentasi 
produk yang menarik kepada customers.  

Dijadikan sebuah katalog yang interaktif karena bukanlah sebuah 
presentasi 2Dimensi yang customers dapatkan melainkan sebuah presentasi 
3Dimensi. Bahkan setelah digabungkan dengan teknologi Augmented Reality 
objek 3D yang telah dibuat bisa secara langsung diputar maupun digerakan 
oleh Anda, sehingga objek tersebut bisa dilihat dari segala arah tetapi Anda 
yang menggerakkan. Jadi katalog ini dibuat agar objek 3Dimensi tersebut bisa 
berinteraksi secara langsung kepada Anda. 

Kata kunci : multimedia, augmented reality, 3D, kupu-kupu malam.  
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ABSTRACT 

 

   Information technology is growing rapidly until recently and almost 
touching many areas and facilitate us in our daily activities that we do. In 
practice, the technology is designed to ease or alleviate human tasks. 
Persainganlah which spurred the development of technologies capable of 
growing rapidly today. One is the 3D technology, one of the interesting 
technologies. 

   Augmented Reality is a technology that can combine virtual objects two-
dimensional or three-dimensional into a real neighborhood and then 
projecting the virtual objects in real time. As the title above "Augmented 
Reality Technology For Media Information Marketing On The Butterfly Night 
Car Auto-Fashion", create a 3D object that is designed and combined with 
Augmented Reality technology can certainly be an attractive product 
presentation to customers. 

    Used as an interactive catalog for 2Dimensi not a presentation that 
customers get but a presentation 3Dimensi. Even after combined with the 
technology of Augmented Reality 3D objects that have been made can be 
directly rotated or moved by you, so that the object can be viewed from any 
direction but you are moving. So the catalog is made to 3Dimensi objects can 
interact directly to you. 

  Keywords: Multimedia, Augmented Reality, 3D, Kupu-kupu Malam. 


