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INTISARI

Augmented reality (AR) adalah teknologi yang
menggabungkan benda maya dua dimensi dan ataupun tiga
dimensi kedalam sebuah lingkungan nyata 3D kemudian
memproyeksikan benda-benda maya tersebut secara real
time. Tidak seperti realitas maya vyang sepenuhnya
menggantikan kenyataan, Augmented reality  sekedar

menambahkan atau melengkapi  kenyataan. Saat ini,
Augmented reality sudah banyak diterapkan diberbagai
bidang kehidupan manusia, antara lain dibidang
kedokteran, hiburan, engineering design, robotics,

telerobotics, dan perikalanan.

Dengan memanfaatkan teknologi AR pada iklan arloji
di yang ada pada media cetak, model dari arloji bisa
ditampilkan secara virtual. Penelitian 1ini Dbertujuan
untuk mengembangkan aplikasi vyang dapat menampilkan
model arloji 3D kedalam lingkungan AR sehingga pembeli
mengetahui bentuk, harga, dan spesifikasi produk yang
ingin dibeli dengan lebih baik.

Pada penelitian ini digunakan pelacakan marker
yvang akan ditangkap oleh kamera smartphone. Akan
dilakukan treshold pada gambar yang telah ditangkap,
kemudian aplikasi akan mendeteksi sudut atau Corner
Detection merupakan pendekatan yang digunakan untuk
mengekstraksi beberapa jenis fitur dan menyimpulkan isi
dari gambar. Jika cocok maka akan menampilkan bentuk 3D
dari gambar tersebut. Untuk pendeteksian marker dan
treshhold dilakukan dengan menggunakan Vuforia. Hasil
penelitian ini diharapkan mampu membangkitkan kembali
tren media cetak yang semakin lama semakin terdorong
karena internet yang kini mudah dijangkau.

Kata kunci : Augmented Reality, Arloji, Smartphone,
Marker, Vuforia, Periklanan.
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