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“Optimisme merupakan kepercayaan yang menuju pencapaian. Tidak ada yang

bisa dilakukan tanpa adanya harapan da

ntung dari persiapan sebelumnya. Tampa persiapa

Confucius
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INTISARI

Pembangunan merupakan suatu proses perubahan menuju hal yang lebih
baik. Pemerataan pembangunan sangatlah penting bagi kemajuan ekonomi
setempat, Kini perkembangan pembangunan sangatlah pesat. Permintaan alat dan
bahan bangunan kini mulai meningkat, dengan itu maka toko bangunan kini telah
merambah ke pedesaan dan jauh-dari kota. Namun ketersediaan alat dan bahan
bangunan bagi toko bangunan yang jauh dari kota sangatlah terbatas sehingga
terkadang harus memesan terlebih dahulu. Untuk melihat dan memesan suatu alat
dan bahan bangunandisediakan katalog berupa gambar 2 dimensi

Augmented Reality adalah teknologi yang menggabungkan benda maya
dua dimensi ataupun tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata lalu
memproyeksikan benda-benda maya tersebut secara realitas dalam waktu nyata.

Penulis merancang augmented reality sebagai katalog alat dan bahan
bangunan pada toko bangunan Th. Bangun Santika Muncul Jaya secara menarik
dengan objek yang berupa 3D agar lebih efisien sehingga mempermudah dalam
merepresentasikan kepada pelanggan dan meningkatkan minat pelanggan atau
calon pembeli. Metode yang digunakan penulis untuk aplikasi augmented reality
menggunakan Metode Marker Based Tracking.

Kata Kunci: Augmented Reality, Katalog, Pembangunan, Marker Based
Tacking,3D
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ABSTRACT

Development is a process of change for the better. Equitable development
is very important for the progress of the local economy. Now the development is
very fast. The demand for building tools and materials is now starting to increase,
with that, building shops have now penetrated into the countryside and far from
the city. However, the availability of tools and building materials for building
store far from the city is very limited, so sometimes you have to order in advance.
To view and order a tool and building materials, a catalog in the form of 2-
dimensional images is provided.

Augmented Reality I1s a technology that combines two-dimensional or
three-dimensional virtual objects into a real environment and then projects these
virtual objects in reality in real time.

The author designed augmented reality as a catalog of tools and building
materials at a building store Th. Bangun Santika Muncul Jaya attractively with
3D objects to make it more efficient, making it easier to represent to customers
and increase the interest of customers or potential buyers. The method used by the
author for augmented reality applications using the Marker Based Tracking
Method.

Keyword: Augmented Reality, Catalog, Development of building, Marker Based
AR, 3D.
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