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INTISARI

Augmented reality merupakan sistem yang dapat menggabungkan dunia
nyata dengan benda maya 2D atau 3D secara real time, pada augmented reality
berdasarkan metode pelacakan terdapat dua metode yaitu metode marker based
tracking dan metode markerless, Sebelumnya telah dilakukan penelitian dengan
menganalisis metode marker based tracking dan markerless dengan menggunakan
parameter jarak pendeteksian serta intensitas cahaya bagi kedua metode diatas,
variasi jarak yang digunakan adalah 5¢cm, 10cm, 20cm, 30cm, 40cm, 50cm, dan
80cm sedangkan variasi intensitas cahaya yang digunakan adalah sumber cahaya
matahari, lampu warna kuning, merah, hijau, dan biru, akan tetapi pada penelitian
tersebut objek 3 dimensi yang digunakan tidak bergerak atau tanpa animasi.

Pada penelitian ini akan dibuat aplikasi augmented reality pengenalan hewan
untuk anak-anak dengan metode marker based tracking dan markerless dan akan
dilakukan analisis perbandingan dengan parameter yang sama akan tetapi dengan
objek 3 dimensi yang bergerak serta penambahan parameter waktu dalam
memunculkan objek 3 dimensi.

Hasil dari pengujian ini adalah pada perbandingan dengan parameter jarak
pada metode marker based tracking rata-rata jarak minimum yang didapat adalah
9,16 cm dan jarak maksimum yang didapat adalah 68,16 cm sedangkan pada
metode markerless jarak minimum yang didapat adalah 5,33 cm dan jarak
maksimum yang dapat didapat adalah 124 cm.Pada pengujian delay time
augmented reality dengan metode marker based tracking mendapatkan rata-rata
delay time 0,84 detik dalam menampilkan objek 3D sedangkan pada augmented
reality dengan metode markerless mendapatkan rata-rata delay time 0,48 detik
dalam menampilkan objek 3D

Kata kunci: Augmented reality, Marker based tracking, Markerless, Jarak
pendeteksian, Intensitas cahaya.

Xiv



ABSTRACT

Augmented reality is a system that can combine the real world with 2D or
3D virtual objects in real time, it has two tracking methods, the marker based
tracking method and the markerless method. Previous research has been carried
out by analyzing the marker based tracking and markerless methods using the
detection distance and light intensity parameters for both methods, the variation
of the distance are 5cm, 10cm, 20cm, 30cm, 40cm, 50cm, and 80cm while the
variation in light intensity are the source of sunlight, yellow, red, green lights,
and blue, but in this study the 3 dimensional object used was not moving or
without animation.

In this research, an augmented reality application for animal recognition
will be made for children using marker based tracking and markerless methods
and comparative analysis will be carried out with the same parameters using
moving 3 dimensional objects with the addition of time parameters we need to
generate 3-dimensional objects.

The results of this research is : The minimum average distance obtained for
the marker based on tracking method is 9.16 cm and the maximum distance
obtained is 68.16 cm, while the minimum distance obtained for the method
without marker is 5.33 cm and the maximum distance that can be obtained is 124
cm. The average time delay of augmented reality test for the marker-based
tracking method is 0.84 seconds in displaying 3D objects while in augmented
reality with the markerless method is O , 48 seconds in displaying 3D objects.

Keywords: Augmented reality, marker based tracking, markerless, Detection
distance, Light Intensity
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