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1.1 Latar Belakang

Augmented Reality merupakan sebuah terobosan teknologi dalam bidang
visualisasi terkomputerisasi vang dapat menghoadirkan sebuah benda 3D serta dota
informasi yang bersifat abstrak dengan h.qﬁl_km;hlm lingkungan nyata. [1]

Pembuatan Augmented Rﬂ]ﬁjdﬁtﬁmﬂ&an beberapa metode, salah
satunyn aﬂﬂmlmﬂmmm hased. Marker based tracking adalah
Augmented Reality yang m akar marker atay penanda objek dua dimensi
yang memiliki suntu puhm-‘nkan dibaca komputer atau smarphone melalui
mﬂhﬁﬁlﬂnm atau kamera yang tersambung dcmm,ﬁqmm.rmm marker
menggunakan bingkai hitam dengan pola yang berada di qu!l.tﬁ!ih hmgl:ﬂ.L
akan tetapi dalam perkembangannya, marker dupat men
yang menarik.

 Pemanfaaton metode Marker Based Tracking digunakan dalam Augmented
Reality dalam berbogai bidang. Walaupun banyak yang meimanfiaticn Augmented
Rﬂlﬁy tetapi masih banyak yang tidsk mengetahui batnsan-batnssn yang terdapat
di dalam metode Marker Based Tracking yaitu seperti tingkat kebutuhan minimum
dan maksimum intensitas cahaya, jarak. sudut. dan perangkst yang dibutuhkan
metode mwﬂ':‘a&mg m pem‘lei.ckﬁm 'mm:hr untuk memunculkan
objek 3D, hal tersebut harus diperhatikon dan diketabui para pembual atau
pengguna agar nantinya kelika mmwﬁug:mmed Reality bisa
berjalan dengan lancar dan optimal. [2] :

Dengan dilakukannya perancangan aplikasi Augmented Reality Visualisasi
Bumi, maka aplikasi dapat digunakan sebagai penelitian dalam mengukur
keakuratan marker sant memunculkan objek. dan diharapkan aplikasi dapat

menambah wawasan pengetahuan bagi pengguna mengenai Bumi.
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. Aplikasi ﬁmnmg

Rumusan Masalah

Rumusan masalah dari penelitian :

. Bagaimsna kenkuratan pengounasn marker dengan mengukur intensitas

cahaya. sudut, jarak dan perangkat vang digunakan dalam pelacakan kamera
untuk memunculkan objek 3D Augmented Reality pada aplikasi?

Batasan Masalah

Beberapa b.ntam masalah yaﬂgdlgqnmdqlnm penelitian

iy Unity wversi 3.10.f1 dengan library

Vuforin
Pembuatan aplikasi menggunakan teknologi Augmented Reality. Dengan

‘memanfiatkan ﬂ-& berupa kerlas sﬂhﬂiww&gmkm uniuk

‘menampilkon Augmented Reality setiap objek 3D

- Dalam aplikasi terdapat fitur — fitur seperti bentuk Bumi, terjadinya. s
‘dan malam, bagion - bagisn Bumi yang dapat memonenlikan d*k iD

hﬁgthlmfunnns: dari setinp objek setelah memindai marker sebagai bahan
mulmr keakuratan marker.

Tﬂ]ﬂ'l Penelitian
Tupzan dari penelitian :

H@hﬂ:mmmm marker pada aplikasi sugmented reality
Visualisasi Bumi,

Membuat - media  belajar  Visualisasi Bumi yang dapat menambah
pengetahuzn pengguns untuk mengetihui informasi mengenai  Bumi
sebagai planet yang menjadi tempat tingzal mahkluk hidup.

Manfaat Penelitian

Hasil penelitian ini dihampkan bermanfaat intuk :

. Terciptanya aplikasi mobile Augmented Reality 30 untuk Visualisasi Bumi

yang dapat digunakan sebagai media belajar mengenai Bumi.
Dapat digunakan sebagal bahan referensi untuk peneliti selanjutnyn.
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Menguraikan mengenai Latar belakang Masalah, Rumusan Masalah, Batasan
Masalah, Tujusn Penelitian, Manfaat Penelitian, dan Sistematika Penulisan.
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