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ABSTRAK

Tak bisa dipungkiri perkembangan smartphone yang begitu pesat
membuat banyak aplikasi menggunakan Augmented Reality lebih menarik.
Serta sedikitnya media promosi penjualan furniture menggunakan
Augmented Reality. Implementasi Augmented Reality kedalam sebuah
aplikasi Android bertujuan agar dapat meminimalisir permasalahan umum
yang terjadi ketika membeli furniture. Teknologi Augmented Reality
merupakan suatu teknologi yang menyatukan antara dunia nyata dan dunia
maya dengan menggunakan perangkat keras yaitu kamera. Teknologi ini tidak
sepenuhnya menggantikan sebuah realitas tetapi menambahkan beberapa
benda-benda maya dalam bentuk 2 dimensi atau 3 dimensi kedalam
lingkungan nyata 3 dimensi lalu ditampilkan secara real time atau waktu yang
sebenarnya. Selama ini Augmented Reality diaplikasikan dengan
menggunakan Marker atau yang lebih dikenal dengan metode Markerbase.
Diantar dua metode Augmented Reality, metode Markerless Augmented
Reality (MAR) adalah salah satu metode yang sedang berkembang saat ini.
Metode ini membuat pengguna tidak lagi harus menggunakan marker untuk

menampilkan elemen-elemen digital.

Kata kunci : Markerless, Augmented Reality, Furniture
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ABSTRACT

1t is undeniable that the rapid development of smartphones makes many
applications using Augmented Reality more interesting. As well as the lack
of furniture sales promotion media using Augmented Reality. The
implementation of Augmented Reality into an Android application aims to
minimize common problems that occur when buying furniture. Augmented
Reality technology is a technology that unites the real world and the virtual
world using hardware, namely cameras. This technology does not completely
replace a reality but adds some virtual objects in 2-dimensional or 3-
dimensional form into the 3-dimensional real environment and then displayed
in real time or real time. So far, Augmented Reality is applied using Markers
or better known as the Markerbase method. Among the two Augmented
Reality methods, the Markerless Augmented Reality (MAR) method is one of
the methods that is developing today. This method makes users no longer have

to use markers to display digital elements.

Keyword : Markerless, Augmented Reality, Furniture
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