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ABSTRACT

Mobile technology is increasingly dominate communications and enormous influence
one of them is with the advent of smartphones that can be integrated common
kemedia easily and quickly without having to bother to finish the job. Android based
smartphone one of which recently were riding daun. A in companies such units, such
as the marketing center and training center requires a flexible and efficient media to
run all Activity. One Of example is the promotion of a new product marketing the
needle in PT Djarum , a company engaged in the cigarette elite, the need for new
media that is able to add to the quality of their promotions with more attractive, and
also not less important training center section, this section also requires new things
that can be easily captured by potential new employees in the master work they will
be doing. With the help tegnologi AR (Augmented Reality) that the literal meaning is
to create a pattern becomes realistic in form 3D. Hal will certainly add value to the
sale and promotion of media interest if developed for the promotion of products
djarum. Builed with interesting applications like Android-based Unity , eclipse,
Vuvoria, and 3ds max, then the new media for marketing in the form of Android-
based mobile can Be developed. And will add to the value of art as well as the
improvement of display products on display.

Keywords: Augmented Reality, Unity, Eclipse, Vuvoria, and 3ds max
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ABSTRAK

Teknologi mobile yang semakin merajai komunikasi dan sangat besar pengaruhnya
salah satunya adalah dengan munculnya smartphone yang dapat diintegrasikan
kemedia umum dengan mudah dan cepat tanpa harus bersusah payah untuk
menyelesaikan tugasnya. Smartphone berbasis android salah satunya yang baru-baru
ini sedang naik daun.Sebuah unit disuatu perusahaan misalnya,seperti bagian
marketing center dan training center membutuhkan media yang flexible dan efisien
untuk menjalankan segala kegiatannya.salah satu contohnya adalah promosi
pemasaran produk baru djarum di PT Djarum,suatu perusahaan elite yang bergerak
dibidang rokok ini,perlu adanya media baru yang mampu menambah kualitas
promosi mereka dengan lebih menarik,dan juga tidak kalah pentingnnya dibagian
training center,bagian ini juga membutuhkan hal baru yang dapat dengan mudah
ditangkap oleh calon karyawan baru dalam menguasai pekerjaan yang akan mereka
kerjakan. Dengan bantuan tegnologi AR (AUGMENTED REALITY) yang dalam arti
harafiahnya adalah mewujudkan suatu pola menjadi realitis dalam bentuk 3D.hal ini
tentunya akan menambah nilai jual dan media promosi yang menarik jika di
kembangkan untuk promosi produk djarum.Dibangun dengan aplikasi menarik
berbasis android seperti Unity,eclipse,Vuvoria,dan 3Ds max, maka media baru untuk
pemasaran dalam bentuk mobile berbasis Android dapat diwujudkan.dan akan
menambah nilai seni serta sisi peningkatan tampilan produk yang dipamerkan.

Kata Kunci: Augmented Reality, Unity,Eclipse,Vuvoria,dan 3Ds max
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