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ABSTRACT 
 
 

Advertising is one of the media to promote products and services, advertising is 

used to provide information on products and services to consumers. The high 

consumer demand for electronic products makes Electronic Crowns require media 

to advertise electronic products to attract many consumers. But for now, Mahkota 

Elektronik still uses print ads that can only display products in 2D and have a 

limited perspective. So that consumers can not see the product in full. One solution 

to solve the above problems is to create an advertising application in three 

dimensions using Augmented Reality (AR) to display 3D objects and apply the 

Speeded Up Robust Features (SURF) algorithm to solve correspondence matching 

problems because it maintains faster and more careful performance. The 

application has two main menus, namely a menu that displays a camera to scan 

markers that can display objects of electronic products so that consumers do not 

need to come to the outlet to see the product form and menu that can display 

application usage instructions. 
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ABSTRAK 

 

Iklan adalah salah satu media untuk mempromosikan produk dan jasa, iklan 

digunakan untuk memberikan informasi produk dan jasa  kepada konsumen. 

Tingginya permintaan konsumen pada produk elektronik membuat Mahkota 

elektronik membutuhkan media untuk mengiklankan produk elektroniknya agar 

dapat menarik banyak konsumen. Namun untuk sekarang ini, Mahkota elektronik  

masih menggunakan iklan cetak yang hanya dapat menampilkan produk secara 2D 

dan memiliki sudut pandang yang terbatas. Sehingga mengakibatkan  para 

konsumen tidak dapat melihat produk secara penuh. Salah satu solusi untuk 

menyelesaikan permasalahan diatas adalah dengan membuat aplikasi pengiklanan 

secara tiga dimensi mengunakan Augmented Reality (AR) untuk menampilkan 

objek 3D serta menerapkan algortima Speeded Up Robust Features (SURF) untuk 

memecahkan masalah pencocokan korespondensi karena lebih cepat dan dengan 

cermat mempertahankan kinerja yang cocok. Aplikasi memiliki dua menu utama 

yaitu menu yang menampilkan kamera untuk me-scan marker yang dapat 

menampilkan objek produk elektronik sehingga konsumen tidak perlu datang ke 

outlet untuk melihat bentuk produk dan menu yang dapat menampilakan petunjuk 

penggunaan aplikasi.  

 

Kata kunci : Iklan, Augmented Reality, Algoritma SURF. 
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DAFTAR SIMBOL 

1. Activity Diagram 

 

 

 

Start Point 

Mengambarkan awal dari suatu aktivitas yang 

berjalan pada sistem. 

 

 

End Point 

Menggambarkan akhir dari suatu aktivitas yang 

berjalan pada sistem. 

 

 

Activity State 

Menggambarkan suatu proses / kegiatan bisnis. 

       NewSwimlane 

 

 

Swimlane 

Menggambarkan pembagian / pengelompokkan 

berdasarkan tugas dan fungsi sendiri. 

 

 

Decision Points 

Menggambarkan pilihan untuk pengambilan 

keputusan, true atau false. 

 

 

 

 

 

Fork 

Menggambarkan aktivitas yang dimulai dengan 

sebuah aktivitas dan diikuti oleh dua atau lebih 

aktivitas yang harus dikerjakan. 

 

 

 

Join 

Menggambarkan aktivitas yang dimulai dengan dua 

atau lebih aktivitas yang sudah dilakukan dan 

menghasilkan sebuah aktivitas. 



 

xiii 
 

[ …. ] 

 

Guards 

Sebuah kondisi benar sewaktu melewati sebuah 

transisi, harus konsisten dan tidak overlap. 

 

 

 

 

Transition 

Menggambarkan aliran perpindahan control antara 

state. 

 

2. Use Case Diagram 

 

 

Actor 

Abstraksi  dari orang atau sistem yang 

mengaktifkan fungsi dari use case. 

 

Use Case 

Menggambarkan proses sistem dari perpektif 

pengguna (user). 

 

 

 

 

 

Relasi/Asosiasi 

Menggambarkan hubungan antara actor dengan 

use case. 

 

<< include >> 

----------------> 

 

Assosiasi yang termasuk didalam use case lain, 

yang bersifat harus dilakukan bila use case lain 

tersebut dilakukan. 

 

<<extend>> 

----------------> 

 

Perluasan dari use case lain jika kondisi atau 

syarat terpenuhi dan tidak harus dilakukan. 
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3. Sequence Diagram 

 

Actor 

Menggambarkan seseorang atau sesuatu 

(seperti perangkat, sistem lain) yang 

berinteraksi dengan sistem. 

 

. Boundary 

Sebuah obyek yang menjadi penghubung 

antara user dengan sitem.Contohnya window, 

dialogue box atau screen(tampilan layar). 

 

 Control 

Suatu obyek yangberisi logika aplikasi yang 

tidak memiliki tanggung jawa kepada entitas. 

 

 Entity 

Menggambarkan suatu objek yang berisi 

informasi kegiatan yang terkait yang tetap dan 

dsimpan kedalam suatu database. 

 

 Object Message 

Menggambarkan pengiriman pesa dari sebuah 

objek ke objek lain. 

 

 

 

 Recursive 

Sebuah obyek yang mempunyai sebuah  

operation kepada dirinya sendiri. 
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Return Message 

 

Menggambarkan pesan/hubungan antar objek, 

yang menunjukan urutan kejadian yang 

terjadi. 

 

 Lifeline 

Garis titiktitik yang terhubung dengan obyek, 

sepanjang lifeline terdapat activation. 

 

 Activation 

Activation mewakili sebuah eksekusi operasi 

dari obyek, panjang kotak ini berbanding 

dengan durasi aktivasi sebuah operasi. 

 

 

 


