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T. Azuma (1997) mendefinisikan g
renggabungan benda-benda n yata, berfalan secarn
dimensi, yaitu benda maya terir
nyats dan mays dimungkinkan dengan teknologi tampilan yang sesuai.
interaktivitas dimungkinkan melalui perangkat-perangkat input tertentu, dan
integrasi yang baik memerlukan penjejakan yang efektif.

Karena pengolahan citra merupakan salah satu proses dengan fleksibilitas
yang sangat tingg dan dapat diterapkan pada berbagai aplikasi. maka pada proyek
akhir ini kami mencoba unfuk melakukan pembuatan desain kartu ucapan



menggunakan teknologi augmented reality. Secara garis besar prosesnya adalah
dengan pembacaan citra pada marker yang secara automatis akan dicapture oleh
kamera , camera akan mendeteksi marker tersebut dan akan di bandingkan dengan
gambar marker yang telah mejadi acuan. Kemudian bila marker di kenali maka

masalah agar tidak menyimpang dan topik pembahasan. Batasan masalah dalam
pembuatan proyek akhir kali ini adalah sebagai berikut :

o Menggunakan | marker sebagai inputen, Dimana marker ini nantinya

sehagai trigger untuk menampilkan animasi tersebut bila marker tersebut

benar dan sesuai dengan data acuan,



» Di sini tidak membahas tentang modelling 30nya karena dalam
permasalahan kali ini lebih mengutnmakan penggunaan AR.
» Aplikasi ini dapat dijalankan melalui komputer dan webcam atau laptop

Serta menggunakan ARTooKit sebagai software library untuk membangun

Manfaat yang dapat diperoleh adalah sebagai berikut :

a. Bagi penulis
Mengembangkan dan Menerapkan ilmu yang dipelajari untuk persiapan
dalam dunia kerja.



b. Bagi masyarakat
Memperkenalkan kepada masyarakat sehingga dapat mengetahui inovasi
baru kartu ucapan yang menggunakan teknologi augmented reality.

¢ nantinya akan
. Yang mempuyai
rker melalui citra yang
ditangkap oleh kamera yang nantinya ditampilkan dalam bentuk obyek
3D. Proses yang dilakukan meliputi pembacaan simbol marker
menggunakan kamera kemudian melakukon tahapan pre Processing yaitu
proses segmentasi untuk perbandingan simbol marker dengan simbol yang
teloh menjadi ocuan sebelumnya.
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Bab ini membahas tentang latar belakang masalah,
perumusan masalah, batasan masalah. tjuan penelitian,

Bah ini berisi tentang kesimpulan dan saran.
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