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INTISARI

Di zaman sekarang ini teknologi sudah sangat berkembang pesat. Teknologi
membantu manusia dalam mempelajari hal baru, seperti teknologi Augmented
Reality (AR). Teknologi ini memungkinkan pengguna menampilkan informasi
berupa suara dan gambar kedalam dunia nyata melalui kamera. Pada penerapan
teknologi Augmented Reality (AR) ini digunakan metode multi marker dimana
kamera dapat melacak objek yang ditangkap lebih dari satu objek. Dalam penelitian
ini dibuatlah sistem Augmented Reality (AR) objek animasi. Sistem yang dibuat
dalam objek adalah tentang rumah adat. Aplikasi akan menampilkan rumah adat
secara virtual dalam bentuk 3D dalam layar smartphone ketika pengguna
menjalankan aplikasi kemudian aplikasi melakukan pelacakan marker, setelah itu
marker yang dikenali akan diproses sesuai data acuan yang tersimpan pada sistem
aplikasi. Pada sistem ini marker akan menampilkan objek virtual berupa rumah adat
yang kemudian dapat berinteraksi dengan marker lainnya yang menampilkan objek
manusia. Jika marker rumah adat dan manusia sesuai maka akan terjadi interaksi
antar objek, apabila marker tidak sesuai maka tidak akan terjadi interaksi antar

marker tetapi objek virtual akan tetap tampil.

Kata kunci : Augmented Reality, Multi Marker, Rumah Adat
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ABSTRACT

In this day a technology has developed very rapidly. Technology helps
humans learn new things, such as Augmented Reality (AR) technology. This
technology allows users to display information in the form of sound and images into
the real world via a camera. In the application of Augmented Reality (AR)
technology, a multi marker method is used where the camera can track object s that
are captured by more than one object . In this research, an Augmented Reality (AR)
system for animated object s was created. The system created in the object is about
traditional houses. The application will display the traditional house virtually in
3D form on the smartphone screen when the user runs the application then the
application tracks the marker, after which the recognized marker will be processed
according to the reference data stored in the application system. In this system the
marker will display a virtual object in the form of a traditional house which can
then interact with other markers which display human object s. If the traditional
house and human markers match then interaction will occur between object s, if the
markers do not match then there will be no interaction between markers but the
virtual object will still appear.

Keywords : Augmented Reality, Multi Marker, Rumah Adat
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