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L1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi semakin maju setiap saat salah satunya adalah
Augmented Reality, dimasa sekarang inisudah banyak pemanfastan metode
Marker Based Trae i nted Reality untuk berbagai
I pfant yang didapat ketika
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marker untuk memunculkan objek 3D,
wi para pembual atau pengguna agar §
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dipengaruhi beberapa oklusi, ja aya. Faktor oklusi, objek
3D hanya akan muncul di srmrq:hnue saal kamera mendeteksi penanda. Oleh
karena itu, ukuran dan mobilitas objek virtual dibatasi. Jarak temynta menjadi
masalah dalam pelacakan optik karena mengurangi jumlah piksel yang digunakan
penanda pada layar kamera sant menjach dari kamera, sehingga sulil uniuk
membedakan pola pada penanda. Padn subjek cahava, kemampuan kamera untuk
menangkap cahaya memainkan peran penting dalam penanda pelacakan karena jika
penanda berada dalam cahaya redup ataw tidak jelas atau dalam cahaya vang tajam



atau menyilaukan, kamera tidak akan dapat melihatnya [1].

Kombinasi objek nyata dan virtual tiga dimensi (3D vang beroperasi dalam
waktu nyata dan berinteraksi satu sama lain dikenal sebagai augmented reality.
Definisi augmented reality juga dapal dipahami sebagai teknologi yang
memungkinkan  integrasi seketika objek virtual ke dalam lingkungan nyata,

dan menandai pola yang
dengan database yang su

dengan database maka objek 3D akan dirender dan objek 3D akan muncul dalam
layar, jika tidak sesuai maka tidak akan dirender dan objek 3D tidak akan muncul
dalam layar.

Berdasarkan permasalahan tersebut maka penelitian ini akan mencari
batasan-batasan yang lerdapa! pada metode Marker Based Tracking dengan
melakukan proses pengujian terhadap aplikasi Augmented Reality khusunya yang



menggunakan metode Marker Based Tracking. Dengan adanya pengujian tersebut
nantinyz akan menjawab permasalahan diatas dan mendapatkan data batasan-
batasan yang terdapat pada metode Marker Based Tracking sehingga dapat
mengetahui intensitas cahaya, jarak dan sudut yang ideal yang dibutuhkan metode
Marker Based Tracking dalom pelacokan marker. Untuk mendukung penelitian
tersebut maka dibangun sebuah aplikasi Augmented Reality pembelajuran struktur
lapisan matzhari mengmmakan metode Marker Based Tracking. Hasil dari

ttl'_]'ﬂ'k 3[} dan bﬁlpﬂ kebutuhan o
maksimum yang dibutuhkan?
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. Apakah sudut berpengaruh terhadsp
dalam pendeteksian marker untuk memunculkan objek 3D dan
berspa kebutuhan minimum dan kebutuhan maksimum yang
dibutuhkan®

1.3 Batasan Masalah

Dalam penelitian ini terdapat batasan-batasan masalah sebagai berikut -



1. Aplikasi dibangun menggunakan software Unity 3D.

2. Pembuatan aplikasi Augmented Reality memakai metode Marker
Based Tracking menggunakan metode pengembangan SDLC
{System Development Life Cycle).

3. Aplikasi dijalankan pada perangkat smartphone berbasis android.

4. Pengujian metode Marker Based Tracking menggunakan parameter

yang —— _ ;
metode Marker Based Tracking.
3. Manfaat bagi penulis
Sebagai salah satu syamt untuk menyelesaikan studi jenjang Strata 1 di
Umversitas AMIKOM Yogyakarta dengan menerapkan ilmu vang
didapat selama mengikuti perkuliahan



1.6 Sistematika Penulisan
Penulisan skripsi ini terdiri dari lima bab dengan sistematika penulisan
sebagai berikut:
BAB I PENDAHULUAN

Pendahuluan membahas tentang latar belakang penelitian, rumusan
atas ju elifian, manfoat penelitian, sistematika

Berisi kesimpulan hasil penelitian, pembahasan tentang batasan-
batasan yang ada pada metode Marker Based Tracking dan saran untuk
peneliti selanjutnya.
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