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INTISARI

PEMBANGUNAN APLIKASI KATALOG PENJUALAN MOBIL
DENGAN AUGMENTED REALITY

Augmented Reality adalah teknologi yang
menggabungkan benda maya ke dalam lingkungan nyata
secara real time. Augmented reality telah diterapkan
pada Dberbagai bidang, salah satunya adalah bidang
periklanan. Dengan memanfaatkan teknologi augmented
reality pada katalog penjualan mobil, model dari mobil
bisa ditampilkan secara virtual sehingga pembeli Dbisa
mengetahui bentuk mobil dan Jjuga dapat menarik minat
untuk membeli. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan aplikasi vyang dapat menampilkan model
mobil 3D dalam lingkungan augmented reality sehingga
pembeli mengetahui bentuk mobil yang akan dibeli dengan
lebih baik.

Pada penelitian 1ini digunakan pelacakan marker
pada gambar vyang ditangkap oleh webcam. Gambar yang
ditangkap akan dilakukan threshold, lalu aplikasi akan
mendeteksi bentuk persegi pada gambar dan akan
membandingkan marker dengan persegi vyang terdeteksi.
Jika terdeteksi maka akan menampilkan model 3D. Untuk
pendeteksian marker dan threshold akan dilakukan dengan
library bantuan vyaitu FLARToolkit. Sedangkan untuk
menampilkan model 3D dengan Papervision3d.

Berdasarkan hasil penelitian, penulis Dberhasil
membangun aplikasi katalog penjualan mobil augmented
reality. Aplikasi ini dapat menampilkan model 3D dari
mobil, namun model yang ditampilkan tidak sama persis
dengan model vyang telah dibuat. Selain itu, aplikasi
ini juga memberikan interaksi antara pengguna dan model
3D dengan bantuan keyboard.

Kata kunci : Augmented Reality, katalog, FLARToolKit,
marker, model 3D, Papervision3d
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