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LI Latar Belakang

Avgmented Reality, atou dikenal dengan smgkatan AR (sugmented reality). adalah
teknologi yang menggabungkan benda mava dua dimensi den ataupun tiga dimensi ke dalam
sebuah lingkungan nyata tiga dimensi lalu memproyeksikan benda-benda muya tersebut dalam

wakte nyata. Tidak seperti reslitas maya yan yva menggantikan kenyataan,

efektif sebagai sarana informasi bidang peneli an ini
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3D pada aplikasi Augmented Reality. Aug
ergolong masih baru di dunia teknologi in

echugsi sumiber masikan ganibay, K . ks marker (penands).
Setelah marker terdeteksi maka akan gedung. Model 3D ini dibuat
dengan menggunakan perangkal lunak dengan software sl:atch.

Dengan berkembangnya teknolog informasi, peneliti lainnya pada umupmnys masih
mengalami kendala informasi mengenai perbedaan antara variabe] veriex dan lighting terhadap
waktu kemunculan objek 3D Augmented Realiy. Berdasarkan permasalahan tersebut, pada
penelitian ini dibuat sebuah penelitian yang dapat membantu peneliti lainnya dalam
merealisasikan pandangannys dalaom membuast Augmented Reality. Dengan Augmented
Reality, penelii lainnya dapat melthot gambaren nyata. Aplikasi Augmented Reality



pemodelan 3D ini dibuat menggunakan software unity 3D dan vuforia dengan metode marker
based tracking. Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah eksperimen.
Penelitian eksperimen yaitu suatu penelitian dengan melakukan percobaan yang bertujuan
untuk mengetahui pengaruh yang timbul akibal adanya intervensi (Notoatmodjo, 2010).
1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan penjelasan pada latar belakang maka perumusan masalah dalam penelitian
ini yaitu:

. Apakah pengarub objek 3D dengan
“waktu kmlum:ulnnﬂb] k3D?

14 Tujuan Penelitian

Sesuai dengan judul peneliti dan latar belakang masalah vang sudoh ditenukan, maka
tujuan yang akan dicapai dalam penelitian ini adalah untuk membandingkan 2 objek 3D dengan
perbedaan variabel vertex lighting dan texture terhadap waktu kemunculan objek 3D.



L5 Manfaat Fenelltian
Dalam pelaksanaan tugas akhir ini diharapkan dapat memberikan manfaat antara lain :
a) Manfaat teoritis.
Secara teoritis, penelition ini diharapkan dapat memberikan sumbangan
pemikiran terhadap ilmu pengetahuan yang dihasilkan dan penelitian sehingga
dapat menambah wawasan,
bl Manfaut Praktis
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; : 515 T ! vang diangkat atau yang ada
untuk menentukan SPESI.ﬁhEI cebufuhar '.= i ' F" '-'i. Hasil analisis ini hﬂﬂlﬂ

pengujian aplikasi AR dengan variabel yang ado. Metode analisis data yang digunakan untuk
menganalisis suatu proses atau upaya untuk mengolah data menjadi informasi, dilakukan pada
sant pengujian aplikasi yang sudah dibuat agar hasil penelitian sesuai dengan tujuan yang
diharapkan,




163 Metode Pengembangan
Pada metode pengembangan aplikasi Augmented Reality inl. berdasarkan hasil analisis
vang telah dilakukan, metode pengembangan menggunakan Eksperimental Design yaitu design
penelitian yang digunakan untuk mencari pengaruh perlakuan tertentu terhadap yang fain
dalam kondisi yang terkendali.
Lo.4  Metode Evaluasl
Pada metode evaluasi digunakan metode evaluasi kuantitatif dengan menckankan
paradigma bahwa variabel dapnt dl_;-nbakam 1 feoritik, hasil dan evaluasi kuantitatif
rhput'l:-empn:ugknumlgkn oujian ap nefitian ini digunakan untuk

g mienjadi keresahan seria
pembangunan AplikasiAnimasi 3D Berbasis Augmented Reality.
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Bab ini merupakan bab penutup vang berisi kesimpulan dan saran-saran yang
diberikan untuk berbagai pihak yang terlibat dalam penelitian.



	Skripsi-18.12.0580-Widi Pangestuti - Widi Pangestuti_015.pdf (p.1)
	Skripsi-18.12.0580-Widi Pangestuti - Widi Pangestuti_016.pdf (p.2)
	Skripsi-18.12.0580-Widi Pangestuti - Widi Pangestuti_017.pdf (p.3)
	Skripsi-18.12.0580-Widi Pangestuti - Widi Pangestuti_018.pdf (p.4)

