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ABSTRAKSI

Perkembangan zaman memungkinkan setiap saat dikembangkan
perangkat-perangkat baru untuk mendukung kemudahan hidup manusia.
Infrastruktur teknologi yang bekembang pun terasa bukan lagi sekedar pelengkap
semata namun sudah menjadi kebutuhan, salah satunya di dunia penjualan.
Teknologi yang berkembang pesat menyediakan sarana pendukung penjualan
yang lebih aktraktif bagi perusahaan. Semakin ketatnya persaingan dalam dunia
bisnis menjadikan banyak perusahaan berlomba-lomba dalam menciptakan
strategi penjualan yang inovatif. Pengadaptasian teknologi ke dalam strategi
pemasaran pun telah menjadi salah satu solusi yang menarik bagi para pelaku
bisnis. Salah satu bentuk pemanfaatan teknologi dalam strategi pemasaran adalah
pemantfaatan teknologi Augmented Reality.

Augemented Reality merupakan teknologi yang menggabungkan benda
maya menjadi dua dimensi atau tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata
tiga dimensi kemudian memproyeksikan benda-benda maya tersebut dalam waktu
nyata. Penelitian ini akan menerapkan teknolgi Augmented Reality katalog baju
menggunakan Smartphone android. Katalog bebasis Augmented Reality di ambil
dari kamera sebagai sumber masukan, dengan deteksi marker. Setelah marker
dideteksi maka objek 3D baju kaos akan digambarkan di atas marker seolah-olah
baju kaos tersebut nyata. Untuk membuat objek 3D digunakan perangkat lunak
Blender 3D, kemudian mengubah format file yang didukung aplikasi ini.
Sedangkan pembuatan aplikasi Augmented Reality menggunakan software library
nyartoolkit. Manfaat yang diharapkan, meningkatkan daya saing distro terhadap
distro-distro yang lain.

Kata Kunci : Augmented Reality, Android, NyARToolkit, Blender 3D, Katalog
Baju
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Flowchart Diagram

.

DAFTAR SIMBOL

:Terminator/Terminal, untuk memulai dan mengakhiri

suatu program Awal/Akhir

;Predefined  Process/Percabangan, simbol untuk
mempersiapkan penyimpanan yang akan digunakan
sebagai tempat pengolahan di dalam storage.

[Input / OQutput Process, simbol yang menyatakan proses
input dan output tanpa tergantung dengan jenis
peralatannya.

:Process, Simbol yang menunjukkan pengolahan yang
dilakukan oleh komputer.

:Decision/Inisialisasi Perulangan, Simbol untuk kondisi
yang akan menghasilkan beberapa kemungkinan
jawaban/aksi
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Activity Diagram

Initial State : menggambarkan awal dari suatu aktivitas

yang berjalan pada sistem

Final State : menggambarkan akhir dari suatu aktivitas

yang berjalan pada sistem

Synchronization

Action State : menggambarkan aktivitas dari yang

dilakukan pada sistem

Decision : Menggambarkan kondisi dari aktifitas yang

bernilai benar atau salah

Signal Accept State

Signal Send State

JHOoUle .

Swimlane (vertical/horizontal)

> Transition
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Use Case Diagram

O

A
D

v

Actor : menggambarkan orang atau sistem yang
menyediakan atau menerima informasi dari sistem atau

menggambarkan pengguna aplikasi (user)

Use Case : menggambarkan fungsionalitas dari suatu
sistem,sehingga pengguna sistem paham dan mengerti

mengenai kegunaan sistem yang akan dibangun

Association : menggambarkan hubungan antara actor

dengan use case

Include/Extends :

Xiii



