BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Perkembangan dunia teknologi informasi saat ini sudsh semokin pesat,

Semakin banyak teknologi-teknologi canggih bermunculan. maka secora tidak

logl fampilan yang  sesuai,

[ input terlentu. dan

integrasi yang baik memerlukan penjejakan yang efektif,
Pada penelitian sebelumnya, teknologi Augmented Reality juga digunakan
sebagai media promosi produk gerabah. Di Yogyakarta sering diadakan pameran
budaya atau hasil kerajinan dari UMKM yang berbarengan dengan pameran



pendidikan, vang kebanyakan pesertanya adalah siswa SMK yang meramaikan
pameran tersebut. Selama ini media promosi yang digunakan perusahaan adalah
brosur 2 dimensi yang dirasa kurang efektif Dan dibarapkan teknologi
Augmented Reality ini biss menjadi solusi altemnatif sehingga promosi menjadi

lebih menark dan efekiif.

Saat ini g

..p.': |||||-: lokal TEALPLn T Anen
aat ini masih menggunakan media cetak ¢

mengunjungi tempat wisata tersebut.



1.2 Rumusan Masalah

Dalam hal promosi biasanya menggunakan media iklan atau brosur yang
hanya menampilkan tulisan dan foto, Dengan sebuah inovasi baru, media promosi
yang dilakukon pads seat pameran menggunakan stamd-up computer desk yang
dirancang khusus untuk menampilkan AR¢Bengan sentuhan visualisasi 3D media
promosi ini akan tegliiat lebih megarik. Berdasarkan. latar belakang di atas dalam
skripsi ini, makn numizsa riass

obyek wisata

i dengan

[har sudut masalah }".mghhh sda maka diperluks  suat W iriasalali

menyimpang dari topik yang dibahas
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2. Penelitian ini tidak membahas tentang modeling 3D, karena dalam
permasalahan yang diangkat lebih mengutamakan penggumaan AR,

3. Menggunakan ARToolKit sebagai sathvare library untuk membangun

Augmented Reality.



4. Aplikasi ini dapat dijalankan melalui komputer dan webcam yang
mempunyai minimal spesifikasi sebagai berikut :
a PC atau Laptop dengan Processor | GHZ atau lebih
b. Kapasitas Random Acces Memory (RAM) 128 MB
¢. Hardisk dengan ruang kosefii|(




1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat yang didapat dari penelitian ini adalah sebagai berikut:
I Hasil dari penelitian ini nantinys diharapkan dapat digunakan sebagai
referansi pembuatan Augmented Reality (AR).

3. Perancangan sistem
Perancangan sistem dalam Augmented Realitv pada pembuatan Candi
Prambanan adalah sebagai berikut :



« Padn tahap ini dilakukan pembuatan marker Candi Prambanan dan
obyek 3D yang nantinya akan divisualisasikan melalui teknologi
Augmented Reality yang mempunyai prinsip kerja sebagai berikut.
yaitu identifikasi marker melalui citra yang di tangkap oleh kamera

BAB 11 : LANDASAN TEORI
Pada Bab 11 ini membahas mengenai dasar teori, software yang digunakan,
seria membahas gambaran umum tentong Augmented Reality.



BAB 111 : ANALISIS DAN PERANCANGAN
Pada Bab [1l ini berisi pembahasan tentang perancangan sistem yang akan
di buat yang meliputi alat dan bahan, metode penelitian, dan proses alur
kerja Augmented Reality pada pembuatan Candi Prambanan,
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