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INTISARI

Perkembangan teknologi pada saat ini memasuki berbagai macam kebutuhan
hidup manusia. Hal ini, menjadi sebuah tantangan untuk meningkatkan pemanfaatan
dalam penggunaan teknologi. Salah satu pemanfaatan teknologi tersebut adalah
Augmented Reality (AR). AR adalah sebuah teknologi yang memiliki kemampuan
untuk dapat memadukan antara konten digital yang dibuat dengan menggunakan
komputer dengan dunia nyata. Di dalam penggunaannya, AR membutuhkan kamera
digital yang dijadikan sebagai alat untuk menampilkan visualisasi baik berbentuk 2D
maupun 3D dengan penerapan marker atau markerless sebagai media untuk melakukan
proses scanning. Sehingga dengan bantuan AR, kita dapat memanfaatkannya untuk
memvisualisasikan berbagai macam unsur pada bidang kehidupan. Salah satunya
bidang pemasaran. Pemasaran merupakan bagian dari kegiatan usaha untuk melakukan
komunikasi kepada pelanggannya sehingga akan dapat mencapai tujuan yang dimiliki
oleh sebuah kegiatan usaha. Secara umum, bagian dari pemasaran akan
memperlihatkan produk, penentuan terhadap harga dari sebuah produk atau jasa hingga
membuat sebuah perkataan yang mampu menarik pelanggan untuk membeli produk
atau menggunakan jasa yang ditawarkan.

Kata Kunci: Produk, Teknologi, Pemasaran, Augmented Reality, Usaha
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ABSTRACT

The development of technology at this time enters the various needs of human
life. This, becomes a challenge to increase utilization in the use of technology. One of
the uses of this technology is Augmented Reality (AR). AR is a technology that has the
ability to combine digital content created using computers with the real world. In its
use, AR requires a digital camera that is used as a tool to display visualizations in the
form of 2D and 3D with the application of markers or markerless as media for the
scanning process. So with the help of AR, we can use it to visualize various elements
in the field of life. One of them is marketing. Marketing is part of business activities to
communicate with customers so that they will be able to achieve the goals of a business
activity. In general, part of marketing will show the product, determine the price of a
product or service to make a word that is able to attract customers to buy the product
or use the services offered.

Keywords: Product, Technology, Marketing, Augmented Reality, Business
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