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INTISARI

Dewasa 1ni perkembangan teknologi amat sangat pesat.
Beberapa teknologi yang ada di film fiksi ilmiah bukanlah
lagi menjadi hal vyang mustahil. Dengan perkembangan
teknologi yang pesat 1ni memungkinkan kita pengguna
teknologi dapat menikmati kemudahan—-kemudahan dalam
menggunakan perangkat elektronik dan Jjuga menikmati
berbagai macam hiburan dengan cara yang menarik. Microsoft
bekerjasama dengan Primsense menciptakan perangkat input
yang memungkinkan pengguna mengendalikan karakter dalam
game XBOX 360 hanya dengan gerakan. Perangkat tersebut
akhirnya dikenal di pasaran dengan nama Kinect. Namun
dalam perkembangannya pemanfaatan kinect tidak Thanya
digunakan sebagai perangkat input untuk game XbOX 360
saja, namun oleh Microsoft sendiri telah diluncurkan
Kinect for Windows yang dapat dimanfaatkan untuk menjadi
perangkat input untuk program yang dijalankan pada
windows.

Berdasakan latar belakang tersebut, Kinect dapat
dimanfaatkan untuk media input program pemasaran seperti
katalog mobil vyang saat 1ni telah Dbersaing teknologi
pemasarannya. Dengan demikian diharapkan perangkat lunak
yang dibangun dengan memanfaatkan Kinect sebagai perangkat
input-nya sehingga pengguna dapat mengakses program hanya
dengan gerakan tubuh dan tangan dapat menarik minat
pelanggan dan meningkatkan pemasaran produk.

Kata kunci : Microsoft Kinect, kinect, katalog mobil,

marketing, mobil



