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INTISARI

Augmented Reality berkembang sangat pesat sehingga memungkinkan
pengembangan aplikasi ini di berbagai bidang termasuk perindustrian. Augmented
Reality merupakan upaya untuk menggabungkan dunia nyata dan dunia virtual
yang dibuat melalui komputer sehingga batas antara keduanya menjadi sangat
tipis. Penggabungan benda nyata dan maya dimungkinkan dengan teknologi
tampilan yang sesuali, interaktivitas dimungkinkan melalui perangkat-perangkat
input tertentu, dan integrasi yang baik memerlukan penjejakan yang efektif.

Kartu ucapan biasanya dikirimkan atau dibertkan pada kesempatan khusus,
seperti hari ulang-tahun, Idul Fitri, pernikahan, Natal, dan Hari-Valentine., Kartu
ucapan akan divisualisasikan menjadi 3d melalui media webcam. Sehingga akan
kelihatan lebih menarik. Secara garis besar prosesnya adalah dengan pembacaan
citra pada marker yang secara automatis akan dicapture oleh kamera , camera
akan mendeteksi marker tersebut dan akan di bandingkan dengan gambar marker
yang telah mejadi acuan. Kemudian bila marker di kenali maka akan di.tampilkan
obyek 3D pada layar monitor.

Aplikasi yang dibuat dengan metode pendeteksian pola (marker detection)
dapat dikembangkan menjadi sebuah aplikasi yang nyata dan menarik

(Augmented Reality) dapat diimplementasikan secara luas dalam berbagai media.
Sebagai contoh dalam media cetak yaitu kartu ucapan.

Kata Kunci: Augmented Reality, Kartu ucapan, 3D, Marker detection.
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ABSTRACT

Augmented Reality is growing very rapidly. Augmented Reality is an attempt to
combine the real world and virtual world created by computer so that the boundary
between the two becomes very thin. Merging real and virtual objects is possible with the
appropriate display technology, interactivity is made possible through the device-specific
input devices, and good integration requires effective tracking.

Greeting cards are usually sent or given on.special occasions, like birthdays, Eid,
weddings, Christmas and Valentine's Day. Greeting cards will be visualized into 3d
through the webcam. So it will.look more attractive. Broadly speaking, the process is by
reading the image of the marker will be automatically captured by the camera, the camera
will detect the marker.and will be compared with an image that -has been becoming a
reference marker. Then, when the marker in the familiar 3D objects will be displayed on
the monitor screen.

Application made by marker detection methods can be developed into a real and
interesting application (Augmented Reality).It can be widely implemented in various
media. For example in the print media greeting cards.

Keywords: Augmented Reality, greeting cards, 3D, Marker detection.
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