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INTISARI

Paramount Lombok Hotel & Residence merupakan perusahaan agensi
yang bergerak pada bidang properti yang memiliki Paramount Picture di Amerika.
Dalam melakukan upaya untuk menjual produk hotel antara lain dengan cara
melakukan periklanan promosi. Periklanan merupakan salah satu faktor utama
dalam melakukan promosi, dan media promosi yang digunakan saat ini masih
kurang efektif sehingga perusahaan membutuhkan inovasi baru khususnya dalam
bidang teknologi.

Saat ini Augmented Reality merupakan teknologi berkembang di dunia
yang menggabungkan benda maya dua dimensi ataupun tiga dimensi kedalam
sebuah lingkungan nyata tiga dimensi secara langsung. Teknologi ini dapat
diimplementasikan pada bidang perancangan 3 dimensi konstruksi dan bangunan
agar mempermudah pengguna untuk merancang bangunan dan informasi yang
disampaikan lebih efektif sehingga kemudahan dalam menggunakan teknologi ini
sebanding dengan hasil yang diterima pengguna.

Hasil analisis masalah ditemukan banyak hal yaitu kemampuan
penyampaian informasi menjadi faktor utama yang terkendala dalam periklanan
saat ini. Faktor lain yang timbul dari penerapan media promosi yang kurang
menarik serta belum ada inovasi teknologi bagi perusahaan karena masih
menggunakan promosi sistem lama.

Kata Kunci: Augmented Reality, 3 dimensi, Media Promosi, Periklanan,
Teknologi
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ABSTRACT

Paramount Lombok Hotel & Residence is an agency company engaged in
property that has Paramount Picture in America. In making efforts to sell hotel
products, among others, by conducting promotional advertising. Advertising is
one of the main factors in promoting, and the promotion media used today are still
less effective so companies need new innovations especially in the field of
technology.

Nowadays Augmented Reality is a developing technology in the world
that combines two-dimensional or three-dimensional virtual objects into a real
three-dimensional environment directly. This technology can be implemented in
the field of 3-dimensional construction and building design to make it easier for
users to design buildings and information delivered more effectively so that the
ease of use of this technology is comparable to the results received by users.

The results of the analysis of the problem found many things, namely the
ability to deliver information to be the main factor that is constrained in
advertising at this time. Another factor arising from the application of
promotional media is less attractive and there is no technological innovation for
the company because it still uses the old system promotion.

Keywords: Augmented Reality, 3 dimensions, Media Promotion, Advertising,
Technology

XV






