BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Teknologi saat ini berkembang sangat pesat, hubungan interaksi manusia
akan menyampaikan suatu informasi adalah salah satu faktor tumbuhnya dan
berkembangnya teknologi vang tegadi saat ini. Dimana dengan seiring
meningkatnya kﬂm lrmm,mt mhlk mﬂmﬁ bagaimana mereka dapat
membuat nmdﬁ#ﬁ:mpam TS wﬂ mteraktif dan menarik agar mudah
dltenmﬁnd*ltcmn_ Fﬂuﬂuﬂ.ﬁmhh'miugl terutama datam teknoleot informasi
hisusny pemrosesan eitra gambar digital saat ini telah berada pada tahap yang
’m baik Dimona penerapan implementasi -pemrosesan Mﬂf digital telah
nmﬂmhpdn beberapa implementasi salah satunya Mmﬂ reality,
Dengan adanya Augmented Realit proses visualisasi dan penyampaisn informasi
dapat difakukan dengan lebih variatif dengan menggunakan rmﬁlw fang
berancka ragam salah satunya objek 3 dimensi {1 '

w banyak pemanfantan yang  munghkin. dmgnn Fpngguna:m
Augmented Reality (AR). Salah satu contohnys adalah k ian  untuk
memvisualisasikan objek nyata dalam model tiga dlﬁlﬂiﬁﬂ}. ARW memiliki
potensi uniuk pengembangan lebihi lanjut menjadi model Augmented Realivy
multiple m'mw W&hun nhjektuup periu penghasilan ulang.

Berbnmg%nmumhnm AR dwm:tgknn memanfaatkan
perangkat keras seperti kamera atau webcam w

yang sudah dirancang. Proses ini melibatkan wynng mengenali tanda atay
penanda yang disebut "Marker,” yang kemudian digunakan untuk menghubunglkan
gambar dengan objek vang telah ditentukan sebelumnyn. Dengan demikian, objek
dunia nyata dapat ditntegrasikan dengan objek virtual dalam tampilan akhir aplikas:
12}

Aplikasi AR senng terkendala pada saat pendeteksian marker. AR terdin
dari 2 marker yaitu morker based tracking dan markerfess. Aplikasi AR vang
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dihasilkan menggunakan marker berupa image, ditemukan marker yang tidak
terbaca karena faktor seperti jarak, sudut dan kualitas mordernya. Untuk
meningkatkan kualitas marker berupa image, telsh dilakukan pengujian dengan
melakukan manipulasi kontras, kecerahan dan wama pada marker, dengan hasil
rating marker yang tingg berdampak pada kecepatan pendeteksian marker.
Sedangkan untuk pendeteksian secara langsung terhadap objek nyata masih dalam
tahapan pengembangan. Secara cloud mn ohjek 3D yang rumit dan
berbasis posisi nmﬂhmhtunmkm Hli:uu yang menyebabkan mosih belum
banyak ditemukannys nphhﬁ ﬁﬂ menggunakan 30 gHm trackimg. Banyak
faktor yang menjadi kendala Jambat atau tidok terhacanya target oleh kamera,
dm vaitu sudut dan intensitas cahaya. Berdasarkar
sudah ada dengan fitur yang lengkap beserta pengujian dengan beberapa variabel,
ﬁmk.t_ ipﬁhsi yvang dirancang selanjutmya mtngglmﬂm }!ﬂ nﬁth dengan
pe%.ﬁmpﬁda variable sudut don intensitas cahaya. Mﬂﬂwm
untuk melihat pengaruh sudut dan intensitas cahaya terhadap kenmnwhuhjlk 131.

1 IPlM—ﬁpllkﬂSl yang

Wﬂl hal tersebul muka dibutuhkan suatu allemstif don inovasi
i wnfsatan teknelogi Augmented Realin (AR) dengan w:mkm
IHHL' rrmltl marker dan rumah sdat sebagai subjeknya. Dengan memanfaatkan
teknolog! tersebut bentuk rumah adat dapat dibentuk secara virtua| dan animasi 3D.
Dalam penerapan multi m&r%ap]un dua marker dopat térdeteksi secara
bersamazn sehingga terjadi interaksi antara MWMI:HL Sehingga pada
penclilian ini bertajuan untuk memberi informasi, mengembangkan teknologi, dan
membuat dugmented Reality 1AR) yang dﬂﬂ,ml dengan metode multi

marker.

1.2 Kumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yong telah dikemukakan, disimpulkan ramusan
masalah yvang akan dibshas penelitian ini adalah

|. Bapaimana Awgmented Realitv diterapkan pada interaksi multi marker 7



2. Bagoimana mengevaluasi hasil dari pembuatan teknologi dugmenicd
Reality dan Seberapa botas toleransi kondisi kemiringan knmern dan
pencahayaan untuk mendapatkan hasil AR yvang optimal?

1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telsh diyabarkan. maka penulis
memutuskan beberapa Batasan masalali untuk penelitian ini adalah sebagai berikut

Aplikasiini dibuat menggunakan Unity Engine 2019, Blender 2.92.0,

Adohe Phuioshop CC 2021 dan Adobe Audition CC 2021
2. Aplikssi im dq;mﬁnhnhn pada pintfnmm dengan versi minimal
3. Informast vang d.i.l'ampilkan terbatas pnd:i animasi 3D dan teks penjelasan
4. Aset 3D yang ditampilkan pada aplikasi ini terbatas.

In(hnnm aplikasy ing ditujukan untuk siswa sekolah

14 Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini untuk memberikan memrgmﬁmh adat
dengan memanfaatkan teknologl Awgmented Reality (AR) serta menerapkan
aninas yang skan terjadi ke erdapat dua marker yang sestai dengan database
meaka akan terjadi sebush interaksi di dalamnya. Adspun maksud penulis membahas
mengenai mﬁlﬁnhﬁ uniuk memberikan a;ﬂﬁkﬁ yang bermanfaat kepada
1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat dan penelitian ini dapat menjadi fumpuan yang berguna untuk
kedepannya. Selain dengan buku., Augmented Reolity ini jugn dapat digunakan
untuk memberikan informasi mengenal umah adat dengan tampilan vang menjadi
lebih menarik dan tidak membosankan. Dengan adanya Awgmented Reality sebagai
alat pengenalan rumah adat ini bisa menjadi perubahan baru untuk kedepannya,
dengan memanfaatkan kemajuan teknologl vang semakin berkembang.
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BAB 11 LANDASAN TEORI

Di dalam bab ini berisi tentang teori-teori pemecahan masalah yang
berhubungan dan yang akan digunakan untuk mendukung penulisan skripsi,
penelitian terdahulu vang telah dilakukan.

BAB 11l METODOLOGI PENELITIA®
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