BAB 1
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang Masalah
Augmented Reality (AR) adalah suat lingkungan vang memasukkan
objek virtual 3D kedalam lingkunganinyata. Sistem ini lebih dekat kepada

benda nyata dan maya dimungkinkan dengan teknologi tampilan yang sesuai,
integrasi  vang  baik  memerlukan  penjejakan  yang  efektifl



Di sini penulis akan membuat sebush katalog alat musik yang
berbentuk 3D dengan teknologi AR yang akan membuat katalog semakin
tetlihat berbeda, dengan bentuk alat musik terlihat seperti aslinya dalam
bentuk virtual sehingga dapat membuat seseorang lebih tertarik dan semakin
ingin mengetahui lebih jauh tentang Kiitalog alat musik tersebut. Apalagi di

kﬂlﬂlﬂg alat musik menggunakan fe

belajuran anak usia 6 sampai 12 tahun, karena d
g, di dapatkan dalam pembuatan katalog alat musik ini.
Karena | pengolshan citra merupakan salah  satu proses dengan
fleksibilifas yang sangat tinggi dan dapat diterapkan pada berbagai aplikasi,
mak: p-ﬁpmyaknkht.mpenujis mencoba untuk ’

antusias dalam mempelujari susiu fia contohnya katalog alat musik ini. Secara

Ko pembuatan

pai |2 tahun semakin

garis besar prosesnya adalah dengan pembacaan citra pada marker yang secara
ontomatis akan dicapture oleh kamera . kamera okan mendeteksi marker
et el sk 8 e deigan. e ke va elaf apak
acuan. Kemudian bila marker di kenali maka akan di tampilkan obyvek 3D

pada layar monitor.



1.2 Rumusan Masalah

Dalam pembuatan aplikssi ini yang harus diperhatikan adalah
kreatifitas dan imajinasi. Dan berdasarkan latar belakang yang sudah dwraikan
sebelumnya, maks penulis membuat rumussn masalah yaitu: Bagaimana

dalam 3D menggantikan miniatur alat

u anak usia 6 sampai dengan 12

Dimana marker m

animasi tersebut bila

2. Animasi yang di tampilkan akan menampilkan 3D alat musik,
nama alat musik .memiliki gerakan dan mengeluarkan suara sesua

karakter alat musik masing-masing.



3. Di sini tidak membahas tentang modelling 3Dnya karena dalam
permasalahan kali ini lebih mengutamakan penggunaan AR.
4. Aplikasi ini dapat dijalankan melalui komputer dan webcam atau




1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat yang dapat diperoleh adalah sebagai berikut :

Mengembangkon dan Menempkan ilmu yong dipelajan uniuk

2. Bagi masyirake

serta bertanya secara langsung kepada ahli-shli yang memiliki
kompetensi di bidangnya.



1.6 Perancangan sistem
Perancangan sistem dalam augmented reality pada katalog
binatang adalah sebagai berikut :
1. Pada tahap ini dilakukan pembuatan marker model rumah dan

obyek 3D yang namfinyn akan divisualisasikan melalui

Bab ini menjelaskan tentang pendahuluan dari penelitian ini yang
meliputi latar belakang maksud dan tujuan, permasalahan, batasan
masalah, metodologi penelitian dan sistematika penulisan.



BAB 11 - LANDASAN TEORI

Bab ini menjelaskan teori-teori pemunjang yang digunakan sebagai
dasar dalam penelitian ini, software yang digunakan serfa membahas
gambaran umum tentang augmented reality.
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