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PEMANFAATAN VIRTUAL BUTTON UNTUK MEDIA

INTERAKTIF BERBASIS AUGMENTED REALITY
Aditya Dwi Kurniawan
Program Studi Tekink Informatika Fakultas Teknik
Universitas Wijaya Kusuma Surabay

Aditya dwikurniawan96@gmail.com
ABSTRAK

Informasi merupakan sesuatu yang sangat penting bagi
individu maupun masyarakat di era modern saat ini. Salah satu
cara untuk memperoleh informasi adalah menggunakan media
cetak, salah satu bentuk media cetak adalah brosur, brosur
merupakan buku kecil yang tipis yang berisikan keterangan
maupun informasi mengenai suatu hal atau kegiatan. Pada
kenyataanya media promosi seperti brosur yang pada dasarnya
masih menggunakan objek dua dimensi (2D) dirasa kurang
menarik dan membosankan, selain itu beberapa masalah seperti
hasil dari gambaran di brosur tidak sesuai dengan kenyataan dan
tidak jarang juga pelanggan masih kesulitan untuk menentukan
visualisasi yang sebenarnya. Sehingga membutuhkan sebuah
media penunjang inforamsi yang bersifat interaktif. Berdasarkan
masalah tersebut, pemanfaatan virfua/ butfon untuk media
interaktif berbasis Augmented Reality menjadikan salah satu
cara sebagai media penunjang informasi yang interaktif, karena
belum semua orang merasa puas dengan informasi yang di
sajikan di dalam brosur. Dengan adanya penelitian ini
didapatkan visualisai apartemen secara 3 dimensi sehingga
calon pembeli dapat melihat visualisasi apartemen secara lebih
jelas

Kata Kunci : Informasi, Interaktif, Augmented Reality
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