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INTISARI 

 

Di era modern ini banyak sekali media yang digunakan untuk 

memvisualisasikan objek digital, salah satunya menggunakan smartphone 

media.dengan Augmented Reality, kita akan sangat mudah untuk 

memvisualisasikan objek seperti visualisasi 3D . 

Selama ini kita hanya bisa melihatnya dengan gambar datar tanpa tahu 

seperti apa bentuk aslinya.Tujuan dari pembuatan tugas akhir ini adalah membuat 

aplikasi menggunakan media brosur yang telah diberi marker sebagai alat peraga 

yang diidentifikasi menggunakan kamera webcam untuk memunculkan sebuah 

objek 3D melalui layar monitor 

Dan dengan visualisasi Augmented Reality diharapkan mampu 

meningkatkan inovasi bagi seluruh masyarakat dan akan terus dikembangkan 

menjadi objek digital media visualisasi yang akan lebih baik kedepannya.  

Kata Kunci : Augmented Reality, Brosur, Marker. 
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ABSTRACT 

 

In this modern era, a lot of media is used to visualize digital objects, one of which 

is using smartphone media. With Augmented Reality, it will be very easy for us to 

visualize objects such as 3D visualization. 

So far we can only see it with flat images without knowing what it actually looks 

like. The purpose of making this final project is to make an application using 

brochure media that has been marked as props which are identified using a webcam 

camera to bring up a 3D object through the monitor screen. 

And with Augmented Reality visualization it is hoped that it will be able to increase 

innovation for all people and will continue to be developed into digital media 

visualization objects that will be better in the future. 

Keyword : Augmented Reality, Brochure, Marker. 
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