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INTISARI 

 

Augmented reality adalah  teknologi yang menggabungkan objek virtual 
2D dan 3D ke dalam lingkungan yang nyata dan memproyeksikan objek virtual 
3D  secara real time. Augmented reality atau disingkat AR, saat ini sedang 
mengalami perkembangan pesat, seiring dengan teknologi yang telah menyentuh 
banyak bidang di kehidupan. Begitu juga dalam dunia bisnis, banyak inovasi pada 
media promosi atau periklanan. 
 Salah satu pembahasan dalam bidang ini adalah, bagaimana cara 
mempromosikan produk kepada konsumen dalam bentuk katalog 3D berbasis AR. 
Selama ini bentuk promosi katalog produk furniture umumnya hanya 
menggunakan katalog gambar 2D yang berisi foto produk.Promosi seperti itu 
tidak memungkinkan pelanggan untuk melihat detail produk, terutama jika 
pelanggan tidak berkunjung langsung ke tempat penjualan. Dengan teknologi AR, 
akan sangat berguna dan lebih menarik dimana perusahaan dapat menyajikan 
informasi tentang produk yang ditawarkan berupa objek virtual 3D. 
 Dengan promosi menggunakan teknologi AR, diharapkan perusahaan 
dapat menarik lebih banyak perhatian konsumen.konsumen diharapkan menjadi 
lebih responsif dan lebih memahami tentang produk yang disajikan. Ini adalah 
salah satu manfaat AR yang menggabungkan dunia nyata dengan dunia maya.Saat 
ini banyak aplikasi yang digunakan untuk membangun AR, menggunakan kamera 
atau perangkat keras webcam untuk menangkap gambar, kemudian gambar akan 
diterjemahkan oleh aplikasi yang telah diperkenalkan dengan marker atau penanda 
kemudian aplikasi akan kembali menampilkan gambar dan objek yang 
sebelumnya sudah dipasangkan dengan marker atau penanda. Jadi benda nyata 
akan bergabung dengan objek virtual dalam tampilan akhir aplikasi ini. 
 

Kata Kunci: Augmented Reality, 3D. 
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ABSTRACT 

 
Augmented reality is technology which combined virtual 2D and 3D object 

into real environment and projecting 3D virtual object in a real time. Augmented 
reality or AR is now happening and tend to be high progressed in a daily life. It 
also has a lot of innovation on the promotion media and advertisement in a 
business sector. 

 One of the big points in this case is about promoting the product to the 
consumer in 3D catalog based on AR. As the promotion implemented in general 
furniture catalog which use 2D photo products only. This promotion can't figure 
the product detail to the customer, especially when the customer came to the 
stand. AR technology can be advantageous and more interesting in providing such 
information of the offered product in 3D virtual object.  

By promoting products using AR technology, hopefully the company can 
give more interesting information and more attract the customer. And the also the 
customer could be more responsive and understood what the product that has 
been provided. This is one of the advantageous of AR which combining real life 
and virtual one.Nowadays there are a lot of applications that use to built up AR, 
using a camera, or another hard ware such as web cam to capture a pictures, 
then the pictures will be translated by application which has already introduce as 
a marker, and the application might represent the picture and the previous object 
which paired with the marker. So the real thing can be fuse with virtual object in 
the end of application preview. 
 

Keywords: Augmented Reality, 3D. 
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