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1.1 Latar Belakang

Augmented Reality merupakan upayn untuk menggabungkan dunia nyata dan
duniz maya yang dibust melalui komputer sehingga batas keduanya menjadi sangat
tipis, Hal ini mendorong manusia untuk membuat implementasi darl Awgmented
Realiee mengmunakan teknologt yang sudsh berkembang pesat ini. Salah satu
contohnya adalah mediagieknologi pen ‘berhasis Augmented Reality yang
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Tracking atau metode
menggunakan marker yang felah didukung oleh adanya marker buku cerita yang
telah dibuat berbasis 2D. Cara km]n sistemn dugmented Reality berdasarkan deteksi
citra yang menggunakan Marker Based Trocking, yaitu kamera akan mengenali dan
menandai pola pada marker, lalu di lakukan perhitungan apaksh marker sesual
dengan databaxe yang dimiliki atau tidak. Bila tidak. marker tidak akan mengolah
informasi. namun jika sesuai makan akan dilakukan proses informasi lalu objek akan




di render untuk ditampilkan pada layar. Oleh karena itu, Salah satu yang mendukung
penelitan ini akan diadakan penelitan pengaruh intensitas cahaya dan jarak terhadap
marker. Hasil penelitan diharapkan mampu membantu penggunsan pada aplikasi
Augmented Reality yang dibuat atau yang sudah orang lain buat. Karena mengingat,
sudah banyaknya aplikasi teknologi permainan serupa yang dibuat untuk hiburan
matupun edukasi. Beberapa penelitian yang memanfastkan teknologi untuk
membantu efektivitas proses pembelajaran yaitu pemanfaatan teknologi Augmented
Reality untuk pembelajaran tentang huruf alphabet padn anak-anak. Aplikasi ini
berbasis mobile yang terbukti memilik :
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m operasi android yang memanfastkan teknologi 2
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dikonfirmasi oleh Vitono [4] telah meneliti penggunaan algoritma FAST. Augmented
Realivy untuk digunakan sebagai media informasi koleksi museum. Kemudian Zuli
[5] juga menggunakan FAST. Algoritma sehagai media informasi 3D di Universitas
Satya Negara Indonesia. Kemudian pada 2018 Setiawan [6]

accelerated segment (ost) niom



juga memeriksa penggunaan augmented reality dengan algoritma FAST di
manual wudhu, Dari ini peneliti juga akan meneliti seberapa efektik algoritma FAST
dalam pendeteksion yang menggunakan Intensitos Cahayn dan Jarak pada Marker
vang telah dibuat.

1.2 Rumusan Masalah

1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat yang diharapkan dari penelitian ini adalah mengetahui ke efektifan
implementasi Augmented Reality pada buku cerita ank yang dibuat, serta untuk
mengetahui ke efektifan aplikasi yang dibuat terhadap penggunasnnyn.



L.t Metode Penelltian

Peneliti menjabarkan cara-cara memperoleh data-data yang digunakan untuk
kebutuhan penelitian.
A, Metode Ekspremen
Metode Eksperimen melokukan pengumpulan data vang diambil secam
manual atau bebas dari peniliti yang membahas tentang pengumpulan data yang
ingin di teliti lalu selanjutnya bisa diidentifikasi masalah sehingga diharapkan
mampu menghasilkansolusi.
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BAB 111 ANALISA DAN PERANCANGAN SISTEM
hardware, serta langkah-langkah pembuatan aplikasi buku cerita anak berbasis
Augmented Reafity pada buku Sang Gembala Dan Domba Berbulu Emas.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
Menjeluskan tentang hasil pengujian menggunakan data yang diujikan serta
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