untuk implementasi Augmented Rea
beberapa peneliti lainf4].

Ada hal penting yang terdapat pada pembustan Awgmenied Reality yaitu
metode, terdapat dua metode yang digunakan yaitu metode marker hased tracking

dan metode markeriess. Pada metode marker based fracking digunakan sebuah

gambar dengan pola yang unik yang nantinya bisa dikenali diambil oleh kamera



dan dikenali oleh sistem, sedangkan pada melode markeriess pelacakan sistem
dapat menggunakan objek dunia nyata sebagai marker atou tidak dipertukan marker
buatan. ketika melakukan pelacakan, markeriess akan melakukan perhitungan
posisi antsra kamera yang digunakan dengan objek dunia nyata lalu merefleksikan
srmer, garis ataupun objek 3D. lalu
dilakukan langkah prie inual dan penggambarar model sebagai referensi

dengan titik-titik pada fitur alami seperti

Augmenied Realin bergantimg pada beberapa hal
¢ kamera dengan, marker, ecelusion (pendeteksian
watu), unfocused camera dan fittering (ma  stat
- TRERe——

ahaya yang ideal bagi kedua metodediatas, variasi jark yang
gumakan adalah Scm, 10cm, 20cm, 30cm, 40cm. SO0em; dan S0
ariasi intensitas cahaya yang digunakan adalah sm i

(o LT = e AR, = b - A e s e
LTI KU, Meradl. b, dan Dimd, akan belap peneliian A

Dari latar belakang distas akan. dilakukar ian dengan menggunakan
metode marker based racking dan metode n less pada sistem Augmented
Reality pengenalan hewan untuk onak-snak, dan okan dilakukan analisis
perbandingan dengan menggunakan parameter vang sama dengan penelitian
sebelumnya, akan tetapi dengan penambahan animasi gerak pada objek 3D serta
penambahan parameter waktu dalam memunculkan objek 3D, dengan begitu akan



diketahui apakoh dengan parameter jarak dan intensitas cahaya yang sama akan
mendapatkan hasil yang sama dengan objek 3D yang telsh dianimasikan.

Marker berupa gambar hewan yang telah dicetak dintas kertas,

2z Metode pada Markerfess yang akan dibandingkan adalah metode

user define target.



3. Objek yang akan ditampilkan berupa viswalisesi hewan dalam
bentuk 3D.

4, Software yang digunakan Autodesk Maya, Vuforia.dan Unity.
5. Objek 3D hewan berjumlah 4 objek hewan yaitu sapi, anjing, hiu,

1.4.2 Tujuan
Adapun tujuan yang ingin dicapai dari penelitian tersebut antara lain adalah
P



I.  Menggunakan sofiware Unity dan Vuforia dalam membuat aplikasi dan

sarana penyimpanan database.
2. Menerapkan metode marker based frocking dan metode markerfess pada
Augmented Reality pengenalan hewan.

1.0 Metode Penelitian

1.6.1 Metode Pengumpulan Data



Pengumpulan data dilakukan dengan studi literatur, penulis mencari teori
yang berkaitan dengan kasus atau permasalahan vang disngkat . referensi bisa
didapatkan lewat internet, jurnal dan artikel laporan penelitian.

1.6.2 Metode Pembuatan Aplikasi

ikasi AR dengan metode marker dan

Setelah pembuatan splikesi selesai, makn akan dilakukan pengujian aplikasi
yang bertujuan untuk mengetahui apakah aplikasi Augmented Realiny yang dibuat
bisa berjalan dengan baik.
1.0,5 Metode Analisis

Setelah pembuatan aplikasi dengan metode Marker dan Markeriess selesai
akan dilakukan tahap analisa. dalam penelitian im dilakukan analisa data secara



kualitatif, dimana peneliti menganalisa dan menjelaskan data vang telah
dikumpulkan dari hasil perbandingan antara dua aplikasi yang telah dibuat.

1.7 Sistematika Penullsan

BAB I PENDAHULUAN

Bﬂh‘iﬂimﬂp pengantar o [ mfﬁﬂgdﬂﬂhﬂldﬂlm
Shilﬁiiﬂi..ﬁ. J .'..':.;'ln!' ;

ebutuhan serta implementasi. Bab ini juga mengumikan kousep— konsep
UEE—— ¥

BAB IIT ANALISIS

angan dari aplikasi

yang dibuat.

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Pada Bab keempat membahas implementasi sistem serta pengujian yang
dilakukan untuk membandingkan dua metode pada sistem yang telah dibuat.



BABY PENUTUF

telah dibuat sebelumnya,
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