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INTISARI

Augmented Reality adalah teknologi yang menggabungkan benda maya dua
dimensi dan tiga dimensi kedalam sebuah lingkungan nyata tiga dimensi lalu
memproyeksikan benda-benda maya tersebut secara realtime. Dalam sekripsi ini,
penulis akan memanfaatkan teknologi tersebut sebagai optimalisasi ensiklopedia cetak
pada sistem kerangka manusia dengan memanfaatkan webcam. Webcam akan
mengenali obyek/simbol yang sudah dibuat dan disisipkan pada ensiklopedia agar
dapat mengenali obyek untuk ditampilkan kebentuk lain, yaitu bentuk tiga dimensi
maupun dua dimensi sehingga terlihat seperti obyek yang nyata.

Peranan media cetak sebagai media informasi masih tetap eksis sampai saat ini,
walaupun sekarang sudah banyak buku yang mengubahnya menjadi ebooks
(elektronik books) namun peranan media cetak masih menjadi andalan untuk tetap
mempergunakannya. Dari faktor itulah media Augmented Reality dapat menjadikan
alternatif untuk mengabungkan media digital kedalam media cetak. Penggunaan media
ini juga sangatlah cocok untuk mensimulasikan hal yang terkait dengan sains dan salah
satunya yaitu pada cabang ilmu biologi yang mengangkat tentang sistem kerangka
manusia dalam kasus ini pengguna nantinya akan melihat obyek diatas media cetak
seolah-olah sebagai obyek nyata selain itu dapat dilihat di sudut pandang manapun.

Dengan dibuatnya inovasi dengan mengoptimalisasi ensiklopedia cetak pada
sistem 'kerangka manusia dengan menggunakan teknologi Augmented Reality
diharapkan pengguna akan mendapatkan pengalaman menyenangkan, meningkatkan
dayaguna ensiklopedia dan mengefektifkan penerimaan informasi yang didapatkan.

Kata-kunci: Optimalisasi ensiklopedia, ensiklopedia kerangka manusia, augmented
reality ensiklopedia.
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ABSTRACT

Augmented Reality is technological one merge virtual object two
dimensions and three-dimensional into one three-dimensional real
environment then projects that virtual object realtime alae. In sekripsi this,
writer will utilize technology most conceive of optimalisasi . print on human
sekeletal system with utilizes webcam. Webcam will recognize object or
symbol already being made and is interpolated on encyclopaedia to be able to
recognize object to be featured to form any other, which is three-dimensional
form and also two dimensions so appear to be object which realities.

Role as media of information is still make a abode eksis until now,
although present _have a lot of book that changes it as ebooks (books's
electronics) but print media role is still become pledge for constant uses it. Of
factor that is media Augmented Reality can make alternative for colaboration
digital media into print media. This media purpose also transcendent match for
mensimulasikan bound up thing with science and one of it which is on
biological knowledge branch that lifts about human framework system in this
case its following user will see object upon pretend print media as object of
else reality gets to be seen at viewpoint whichever.

With be made innovation with optimalization print on human sekeletal
system by use of technology Augmented Reality expected by user will get
agreeable experience, increasing encyclopaedias utilised energy and
streamline information acceptance that is gotten.

Keyword: Optimalization is encyclopaedia, human sekeletal encyclopaedia,
augmented reality encyclopaedia
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