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MOTTO

Qs. Al-Ankabut (29) : Ayat 6
avail dalas Wile Jala (A

"Barang siapa yang bersungguh sungguh, sesungguhnya kesungguhan

tersebut untuk kebaikan dirinya sendiri"

Qs. Al-Anfal (8) : Ayat 66
O piall 2 3

"Dan Allah bersama orang orang yang sabar."

Qs. Asy-Syarh (94) : Ayat 5

5 g 2

"Maka sesungguhnya beserta kesulitan itu ada kemudahan."



INTISARI

Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang menggabungkan benda maya
dua dimensi dan ataupun tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata tiga
dimensi lalu memproyeksikan benda-benda maya tersebut dalam waktu nyata.
Salah satu metode baru Augmented Reality (AR) yang sedang berkembang adalah
metode object recognition. Metode ini memungkinkan pengguna untuk dapat
mendeteksi dan melacak objek fisik nyata 3D dengan bentuk yang sedikit kompleks
seperti mainan (action figure atau kendaraan) atau produk konsumen lainnya.

Penelitian ini bertujuan untuk membangun aplikasi pengenalan kendaraan
menggunakan metode marker Object Recognition berdasarkan objek fisik nyata
atau riil dengan berberapa bentuk objek mainan yang digunakan yaitu mobil, tank,
dan helikopter, menguji kecepatan deteksi berdasarkan jarak dan posisi dari objek
tersebut, dan menguji pendeteksian dua buah objek dengan detail yang sama dan
ukuran yang berbeda.

Dari hasil pembahasan dan pengujian yang dilakukan pada aplikasi tersebut
menunjukkan bahwa aplikasi mampu mendeteksi object targets yang digunakan,
dan dapat ditarik kesimpulan dimana jarak, sudut atau posisi, dan pencahayaan saat
pendeteksian object targets serta seberapa baik kualitas Object Data File (*.0OD)
dari hasil scanning objek nyata yang digunakan, dapat memengaruhi kecepatan dan
kestabilan dari objek virtual 3D yang akan ditampilkan pada smartphone.

Kata Kunci: Augmented Reality, Kendaraan, Mainan, Object Data file, Object
Recognition, Object Targets
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