BAB1

PENDAHULUAN

integrasi yang baik memerfukan penjejakan yang efekf

Penggunaan AR untuk waktu sekorang imi telah melebar kebanyak aspek
i dalam kehidupan kita dan diproveksikan akan mengalami perkembangan yang
signifikan. Hal ini dikarenakan penggunaan AR sangat menarik dan memudahkan



el

penyampaian presentasi sebush desain, ataupun pemroyeksian 3D dalam suatu
permainan.

Salah satu permainan terpopuler di dunia adalsh permainan Ludo. Ludo
berasal dari kats Latin ludus yang artinya permainan (game). Permainan ini biasa

dimainkan 2 sampai 4 orang. Ludo :-_:__,_

1 feknologi AR di berbagai bidang
dan bahkan mencakup bidang permainan. Hampir semua orang di dunia
memainkan Ludo di dunia nyata, Kemudian bagaimana jika permainan itu di
bawa ke dalam dunia virtual reality. Permainan Ludo biasanya dimainkan di dunia

nyata dengan semua perlengkapannys. Dengan sebuah inovasi baru, permainan



Ludo ini akan divisualisasikan menjadi tiga dimensi melalui media webcam.
Dengan sentuhan visualisasi 3D permainan Ludo akan terlihat lebih menarik.

12 Rumusan Masalah

13

i sudut pandang masalah vang telah ada maka diperlukan suatu batasan
| agar tidak menyimpang dari topik pembahasan. B
engounakan marker sebagai inputan, dimana marker ini nantiny

_ Di sini tidok membahas tentang modelling 3Dnva karena dalam

er dan webcam yang
mempuyai spesifikasi se
g PCafau ' afau Lebih
b. Kapasitas Random Access Memory (RAM) 128 MB
c. Hardisk dengan ruang kosong 100 Mb
d. VGA Card 32 Mb Onboard atau VGA Card

e, Camera atau Webcam 2 Mb Pixel



4. Menggunakan Scol Voyager sebagai software library untuk
1.4  Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian membuat permainan monopoli terlihal lebih nyvata

3. Dapat juga digunakan untuk penelitian-penelitian selanjutnya yang
berhubungan dengan Augmented Reality.



1.6 Metodologi Penelitian

Metode Penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalsh sebagai
berikut :

4. Siodi Literatur

Literatur ya ih yang terkait dengan Augmented
roveing di Wi
Perancangan Sistem

ncangan system dalam Augmented Rea
- Pada whap ini dilakukan pembuatan

makan kamera kemudian
melakukan tahapan pre-Processing yaitu proses segmentasi untuk
perbandingan simbol marker dengan simbol vang telah menjadi

acuan sebelumnya,



1.7 Sistematika Penulisan
BAB1 : PENDAHULUAN
Bab ini menjelaskan tentang pendahuluan dari penelitian
ini yang meliputi latr belskang masalah, tujuan

penelitian atau hasil dari analisis data dan pembahasannya.
BABY : PENUTUP
Bab ini berisi tentang kesimpulan dan saran.
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