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INTISARI

Augmented Reality (AR) merupakan salah satu teknologi yang sedang
berkembang saat ini. Teknologi ini merupakan salah satu inovasi teknologi dalam
meningkatkan interaksi antara manusia dengan mesin. Augmented reality adalah
suatu teknologi dimana menggabungkan dunia nyata dengan dunia digital (data
digital) secara real-time. Sistem AR memerlukan suatu marker sebagai penanda
untuk dikenali agar dapat menampilkan informasi atau objek 3 dimensi (3D).

Dalam hal ini Nasmoco sebagai sebuah dealer mobil besar di wilayah
Jateng & DIY yang memiliki banyak cabang, salah satunya yang beralamat di J1.
Magelang Km. 7, Mlati, Sleman, Yogyakarta. Nasmoco adalah sebuah dealer
mobil khusus Toyota yang menjual berbagai macam tipe mobil. Oleh karena itu
penulis memperkenalkan sebuah sistem baru pada media informasi di dealer ini
dengan dibuatnya sebuah aplikasi menggunakan teknologi Augmented Reality
yang berbasis mobile.

Kesimpulan selain dapat membantu konsumen dalam mendapatkan
informasi produk, aplikasi ini juga dapat menambah inovasi baru di dealer ini,
sehingga pihak dealer dapat lebih mudah menjelaskan tipe mobil yang sulit
ditemukan di dealer kepada konsumen dan diharapkan dapat menambah
keuntungan bagi pihak dealer.

Kata kunei : augmented reality, nasmoco, katalog, berbasis mobile
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ABSTRACT

Augmented Reality (AR) is one of the technologies that are being
developed at this time. This technology is one of the technological innovation in
improving the interaction between man and machine. Augmented reality is a
technology which combines the real world with the digital world (digital data) in
realtime. AR systems require a marker as a marker to be identified in order to
display information or object 3-dimensional (3D).

In this case Nasmoco as a major car dealer in Central Java and
Yogyakarta who have many branches, one of which is located at Ji. Magelang
Km. 7, Mlati, Sleman, Yogyakarta. Nasmoco is a special Tovota car dealership
that sells various types of cars. Therefore, the authors introduce a new system of
media information at this dealership with the making of an application using
Augmented Reality technology based mobile.

Conclusion apart can assist consumers in obtaining product information,
this application can also add new innovation at the dealer, se the dealer can
more easily explain the type of car that is hard to find in the dealer to the
consumer and is expected to increase profits for the dealer.

Keywords: augmented reality, nasmoco. catalogs. based on mobile
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