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PEMBANGUNAN APLIKASI BROSUR PENJUALAN SEPATU 

MENGGUNAKAN METODE AUGMENTED REALITY 

 

INTISARI 

 

Brosur merupakan salah satu media promosi yang 

digunakan oleh penjual sepatu untuk menarik minat 

konsumen. Namun saat ini dengan teknologi yang semakin 

maju dan berkembang, diperlukan adanya suatu variasi 

media promosi yang interaktif dan berbeda sehingga 

dapat memberi daya tarik dan kemudahan kepada konsumen 

untuk mengenali produk yang dijual. Untuk mewujudkan 

media promosi yang berbeda dan interaktif dapat 

menggunakan teknologi Augmented Reality.  

Augmented Reality merupakan teknologi yang 

menggabungkan benda virtual dua dimensi (2D) ataupun 

tiga dimensi (3D) ke dalam sebuah lingkungan nyata tiga 

dimensi kemudian memproyeksikan benda-benda virtual 

tersebut secara real-time.  Dengan bantuan perangkat 

lunak Blender, sepatu yang dijual dapat ditampilkan 

dengan animasi 3D yang interaktif. Aplikasi dibangun 

dengan menggunakan Unity yang akan menggabungkan 

animasi sepatu dan script menjadi aplikasi. 

Aplikasi yang menggunakan teknologi Augmented 

Reality ini nantinya dapat dipergunakan di smartphone 

android. Aplikasi tersebut berfungsi untuk mendapatkan 

informasi sepatu dari brosur penjualan serta tampilan 

3D sepatu tersebut. Aplikasi ini diharapkan dapat 

mempermudah konsumen untuk mengenali sepatu yang dijual 

secara lebih nyata. 

Kata Kunci : Augmented Reality, brosur, real-time, 

sepatu. 


