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MOTTO

“ Make Dream’s and Hope’s
Buatlah mimpi dan harapan kita untuk masa depan. Kemudian wujudkanlah
mimpi dan harapan kita satu-persatu. Ketika berjalan tidak seperti rencana cukup

jalani dengan sebaik kita bisa. Tetap b ur dan mensyukuri apa yang telah
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INTISARI

Teknologi Augmented Reality (AR) merupakan salah satu
metode yang sangat efektif dalam menampilkan citra virtual ke dalam aliran video
dalam dunia nyata tampak seolah-olah sebagai satu lingkungan. Salah satu
kemungkinan penerapan teknologi AR adalah dengan menjadikan sebagai virtual
marketing suatu branding atau produk, penjelesan tentang suatu produk secara
virtual. Namum-dalam penerapan teknologi AR dalam.virtual marketing suatu
branding atau produk masih kurang dipelajari. Makalah ini mengusulkan teknik
untuk- menginformasikan suatu produk secara virtual menggunakan teknologi
Augmented Reality.

Augmented Reality merupakan tekonologi yang menggabungkan
objek 2D maupun 3D ke dalam sebuah lingkungan nyata kemudian ditampilkan
penggabungan benda tersebut secara nyata atau real-time. Augmented Reality
merupakan penggabungan benda-benda nyata dan maya dilingkungan nyata,
berjalan secara interaktif dan real-time.

Aplikasi Augmented Reality Modja Kopi Roastery dapat
menampilkan informasi yang ada. Berdasarkan pengujian marker dapat
terdeteksing tergantung pada jarak dan pencahayaan, jika marker jauh dari posisi
kamera dan pencahayaan semakin redup maka kamera akan semakin susah untuk
mendeteksi marker. Aplikasi Augmented Reality Modja Kopi Roastery ini
memudahkan pengguna untuk mendapatkan informasi lebih tentang produk yang
dijual seperti noted rasa bean ,cara penyeduhan kopi dan profile dari Modja Kopi

Roastery.

Kata Kunci: Augmented reality, Gambar virtual, Virtual marketing.
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ABSTRACT

Augmented Reality (AR) technology is one of the most effective
methods in displaying virtual images into video streams in the real world looking
as if they were one environment. One possible application of AR technology is to
make it as virtual marketing of a brand or product, a virtual description of a
product. However, the application of AR technology in virtual marketing of a
brand or product is still poorly studied. This paper proposes a technique to
inform a product virtually using Augmented Reality technology.

Augmented Reality is a technology that combines 2D and 3D
objects into a real environment and then displays the real-time merging of these
objects. Augmented Reality is a combination of real and virtual objects in a real
environment, running interactively and in real-time.

The Modja Kopi Roastery Augmented Reality application can
display existing information. Based on the marker test, it can be detected
depending on the distance and lighting, if the marker is far from the camera
position and the lighting is getting dim, the camera will be increasingly difficult to
detect the marker. This Augmented Reality Modja Kopi Roastery application
makes it easy for users to get more information about the products being sold,
such as the notes on the taste of beans, the method of brewing coffee and the

profile of Modja Kopi Roastery.

Keyword: Augmented reality, Virtual image, Virtual marketing.
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