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ABSTRAK

Ronaldo.201810225332 AUGMENTED REALITY SEBAGAI MEDIA PROMOSI
DALAM VISUALISASI KATALOG PENJUALAN MENGGUNAKAN
ALGORITMA FAST CORNER DETECTION. Perkembangan teknologi yang
begitu cepat dapat merubah segala aspek dalam kehidupan, salah satunya dalam
media promosi. Promosi yang sampai sekarang masih banyak digunakan adalah
katalog penjualan atau selebaran. Media promosi dengan cara ini memiliki beberapa
kekurangan seperti katalog penjualan atau selebaran kurang menarik, tidak
interaktif dan informasi produk yang kurang rinci. Media promosi dapat
memanfaatkan media digital 3D dengan teknologi augmented reality. Augmented
reality merupakan teknologi yang merubah tampilan 2D menjadi 3D secara virtual
dan real-time. Penelitian ini menggunakan metode natural feature tracking-marker
based tracking, serta menggunakan model pengembangan sistem MDLC
(Multimedia Development Life Cycle). Dalam pembuatan aplikasi, nantinya
menggunakan algoritma Fast Corner Detection. Algoritma FAST Corner Detection
merupakan salah satu algoritma dalam pengenalan objek 2D yang memanfaatkan
tingkat kecerahan suatu objek gambar 2D yang akan dijadikan marker, sehingga
setiap titik tetapan algoritma ini sangat presisi. Penelitian menghasilkan sebuah
aplikasi yang berjalan pada sistem operasi android, sebagai media promosi dalam
pemasaran produk agar lebih interaktif, lebih menarik minat beli konsumen dan
informasi detil produk dengan tampilan objek 3D.

Kata Kunci : Katalog penjualan, augmented reality, marker based tracking,

Multimedia Devevelopment Life Cycle, Fast Corner Detection.
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ABSTRACT

Ronaldo.201810225332 AUGMENTED REALITY AS A PROMOTIONAL MEDIA
IN VISUALIZATION OF SALES CATALOG USING FAST CORNER DETECTION
ALGORITHM The rapid development of technology can change all aspects of life,
one of which is in promotional media. Promotions that are still widely used today
are sales catalogs or flyers. Promotional media in this way has several
shortcomings such as sales catalogs or leaflets that are less attractive, not
interactive and less detailed product information. Promotional media can utilize
3D digital media with augmented reality technology. Augmented reality is a
technology that converts 2D displays into 3D virtually and in real-time. This
research uses the natural feature tracking-marker based tracking method, and uses
the MDLC (Multimedia Development Life Cycle) system development model. In
making the application, the Fast Corner Detection algorithm will be used. The
FAST Corner Detection algorithm is one of the algorithms in 2D object recognition
that utilizes the brightness level of a 2D image object that will be used as a marker,
so that each point set of this algorithm is very precise. The research produces an
application that runs on the Android operating system, as a promotional media in
product marketing to be more interactive, more attractive to consumers and
detailed product information with 3D object display.

KEYWORDS: Sales catalog, augmented reality, marker based tracking,

multimedia development life cycle, fast corner detection
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