BAB 1

PENDAHULUAN

Ular tangga adalah permainan papan untuk anak-anak yang dimaimkan

oleh 2 orang atau lebih. Papan permainan dibagi dalam kotak-kotak kecil dan di
beberapa kotak digambar sejumlah “tangga” atau "ular” yang menghubungkannya
dengan kotak lain. Permainan ini diciptakan pada tahun [870. Tidak ada papan



permainan standar dalam ular tangga. setiap orang dapat menciptakan papan
mereka sendini dengan jumlzh kotak, ular dan tangga yang berlainan.

Setiap pemain mulai dengan bidaknya di kotak pertama ( biasanya kotak di
sudut kiri bawah ) dan secara bergiliran melemparkan dadu. Bidak dijalankan
sesuai dengan jumlah mata dadu Bila pemain mendarat di ujung

buwah sebuah tanggsl miereka dapal langsung peri ke ujung tangga yang lain

Bila mendagat di kokik ¢
ular,Pemenang adalah pemain pertam: ‘mengipai kotak terkhir. Binsanya

n marker yang secara otomatis akan ditangka

telah mejadi acuan. Kemudian bila marker dikenali maka akan ditampilkan obyek
3D pada layar monitor.

Tar tangga akan divisualisasikan
menjadi 3D melalui media webcam menggunakan teknologi augmented reality,
schingga akan kelihatan lebih menarik oleh karenanya dalam skripsi ini penulis

mengambil judul Penerspan Augmented Reality Pada Game Book.



1.2 Rumusan Masalah

Dengan latar belakang masalah di atas, serta membaca dokumentasi dan
referensi seputar augmented reality dalam bentuk media digital, maka rumusan
masalah yang akan dibahas sehagai berikut :
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menampilkan animasi tersebu
3. Penulis tidak menihahas tentang modeling 3D kurena dalam permasalahan
kali ini lebih mengutomakan penggunaan Augmented Reality,
4. Permainan ular tangga ini sebagai goal dari penelitian ini masih berupa
kertas yang difungsikan sebagai marker untuk menampilkan 3D modeling-
nya.



1.4 Tujuan Penelitlan
Adapun tujuan yang ingin dicapai dalam penclitian ini adalah sebagai
berikut :

|. Sehagai salah satu syarat untuk menyelesai

an pendidikan program Strata
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1.5 Manfaat Penelitian
Manfast yang dapat diperoleh adalah sebagai berikut :

|. Bagi Penulis

o Menerapkan ilmu Multimedia yang pernah diperoleh saat kuliah,



b. Membuat karya ilmiah sebagai bukti turut berperan serta dalam
pengembangan ilmu pengetahuan khususnya bidang keilmuan IT.

c. Sebogai salah satu syarat kelulusan program studi Strata | jurusan
Teknik Informatika STMIK AMIKOM Yogyakarta untuk
memperoleh gelar Serjana Komputer (5.Kom).

Literatur yang digunakan adalah yang terkait dengan augmented reality.
Pembelajaran tersebut dilakukan dengan cara browsing di internet,
mencari literatur-literstur di perpustakaan, serta bertanya secara langsung
kepada ahli-ahli yang memiliki kompetensi di bidangnya.



b. Perancangan sistem
Pembuatan marker papan permainan ular tangga dan obyek 3D yang
nantinya akan divisualisasikan melalui teknologi sugmented reality. Yang
mempuyai prinsip kerja sebagai berikut, yaitu identifikasi marker melalui
citra yang ditangkap oleh kamera,yiing

ougmented reality.

BABII - ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM
Bab ini berisi pembahasan tentang analisis-analisis
pembuatan aplikasi permainan buku, ular tangga dengan
teknologl augmented reality.



IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Bab ini berisi pambahasan tentang pembuatan sistem atau
implementasi dari perencanaan bab sebelumnya serta
hasil penelitian atau hasil dari analisis data dan
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