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ABSTRAK

Alat-alat rumah tangga menjadi salah satu kebutuhan yang sangat penting saat ini.
Berbagai inovasi alat-alat kebutuhan rumah tangga yang dikeluarkan dengan cepat
menggantikan produk lama yang telah ada. Produsen atau toko penjual alat-alat
kebutuhan rumah tangga membuat katalog produk sebagai media informasi. Katalog
yang ada saat ini tidak mempunyai cukup ruang untuk menyampaikan informasi
produk secara rinci. Masyarakat yang membaca katalog tidak dapat memutuskan saat
itu juga produk mana yang akan dibeli. Hal ini membuat masyarakat akan
menghabiskan waktu lama di dalam toko untuk memilih kualitas produk mana yang
lebih bagus. Sebuah teknologi komputer vision yang membawa objek virtual tiga
dimensi ke dunia nyata membuat augmented reality menjadi salah satu pengembangan
teknologi yang banyak dilakukan. Berbagai inovasi implementasi teknologi augmented
reality dikembangkan baik dari sisi hiburan seperti game, media pembelajaran
interaktif, hingga bidang kedokteran sekalipun. Penelitian ini adalah untuk membuat
katalog yang lebih sederhana dan dapat memuat informasi yang detail dan akurat
dengan mengimplementasikan augmented reality sebagai pendukung untuk membuat
katalog menjadi media informasi yang cepat dan akurat. Aplikasi yang dihasilkan dari
penelitian ini adalah sebuah aplikasi Android pendukung katalog yang menggunakan
konsep augmented reality. Aplikasi ini di dalamnya terdapat kamera augmented reality
yang telah dibuat dengan dukungan plugin vuforia di unity dan juga menggunakan
metode marker based tracking sehingga ketika gambar dari produk pada katalog discan
maka akan muncul objek tiga dimensi beserta informasi produk lebih lanjut. Pengujian
dilakukan dengan beberapa metode sehingga dapat disimpulkan bahwa implementasi
augmented reality dapat digunakan sebagai media informasi yang akurat. Katalog
dapat memberikan informasi yang lebih detail dan akurat dengan dukungan aplikasi
augmented reality yang dihasilkan. Aplikasi yang dihasilkan juga hanya dapat berjalan
di device Android yang mempunyai spesifikasi lebih dari 1 gigabyte. Pengaruh cahaya
dan sudut pengambilan kamera juga menjadi pengaruh dari susksesnya aplikasi dalam
membaca gambar atau marker dari katalog.

Kata Kunci: Augmented reality, Katalog, Alat kebutuhan rumah tangga, Unity,
Vuforia, Marker Based Tracking



ABSTRACT

Household appliances became one of the very important need at this time. A variety
innovation of household tools that was produced so quickly are replacing the old
product. The producent or the household appliance store create a product catalog as
a medium of information. The present catalogue does not have enough space to convey
product information in detail. The community who read the catalogs can not decide on
that point the products they want to buy. This makes the community spend a long time
in the store to choose a product with good quality. A computer-vision technology that
brings the three dimensional virtual objects into the real world make augmented reality
became one of technological development that many do. Various implementations of
augmented reality technology innovations is developed both in the entertainment media
like games, interactive learning, up to the field of medicine. This research is to create
a catalog that is simpler and can include information that is more details and accurate
by implement the augmented reality as the advocates for creating a catalog to be a fast
and accurate media of information. Applications resulting from this research is a
catalog supported android application that uses the concept of augmented reality. The
application contained the camera augmented reality that has been created with the
vuforia plugin support in unity and also use the marker based tracking methods so that
when the image of the product on the catalogue scanned it will pop up a three
dimensional object along with further product information. Testing is done by several
methods so that it can be concluded that the implementation of augmented reality can
be used as an accurate media information. Catalogs can provide more detailed
information and accurate with the support of augmented reality applications that are
generated. The resulting application also can only be run on an Android device that
has more than 1 gigabyte specification. The effect of light and the angle of the camera
also became the impact for the successed applications in reading the image or marker
from the catalogue.

Key Words: Augmented reality, Catalog, household appliances, Unity, Vuforia,
Marker Based Tracking
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