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INTISARI 
 
 

Promosi merupakan salah satu kunci dalam sebuah usaha pemasaran, Namun 

seiring berkembangnya waktu media promosi secara konvensional dengan brosur 

makin kurang diminati oleh masyarakat. Dari permasalahan ini munculah gagasan 

untuk melibatkan teknologi Augmented Reality sebagai media promosi untuk 

produk. Aplikasi ini dibuat sebagai kebaruan media promosi yang bertujuan untuk 

menarik minat calon customer. Terdapat 3 objek Augmented Reality beserta 

informasinya dalam aplikasi ini, 3 video mengenai produk.Aplikasi ini dibuat 

dengan menggunakan beberapa software diantaranya Maya, Unity 3D dan Vuforia. 

Metode yang digunakan dalam pembuatan aplikasi ini adalah dengan mengunakan 

booklet sebagai marker yang akan di gunakan baik untuk 3D maupun Video, dan 

nantinyay aplikasi ini akan di gunakna untuk sales saat berjualan maupun saat 

presentasi dengan calon customer aplikasi ini dapat menarik minat calon customer 

untuk mengetahui dan membeli produk. 

 

Kata Kunci: Promosi, Augmented Reality, Booklet 
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ABSTRACT 
 
 

Promotion is one of the keys in a marketing business. However, over time, the 

conventional media promotion with brochures has become less and less attractive 

to the public. From this problem, the idea emerged to involve Augmented Reality 

technology as a promotional medium for products. This application was created as 

a new promotional media which aims to attract potential customers. There are 3 

Augmented Reality objects and their information in this application, 3 videos about 

the product. This application was created using several softwares including Maya, 

Unity 3D and Vuforia. The method used in making this application is to use a 

booklet as a marker that will be used for both 3D and video, and later this 

application will be used for sales when selling and when presenting with 

prospective customers, this application can attract potential customers to find out 

and buy a product. 

 

Keywords: Promotion, Augmented Reality, Booklet. 
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