BAB 1
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

D era perkembangan teknologl yang semakin maju dan pesat ini sermakin
maraknya penggabungan antara informasi secara maya dengan dumia nyata atau
yang biasa disebut dengan augmented peliny (AR) Secarn teknis augmenied
reality terdini dari nmlnmed:u_ pem 3D, real-time tracking. regisiration,
sensor, dan J.mnqp;_'hﬁm'p dasar dari augmented reafity (AR ) adalah menerapkan
(nmpun-rwmi uuui interaction, seper) mmmhnﬂm informasi berupa
teks, gambar, model 3D, musik, video. dil, kedalam dunia nyata setelah
Wca.u Dengan cara ini, memungkinkan untuk kedus jenis informasi
antara dunig nyata dan maya saling melengkapi, wm -memberikan
improverneni informasi ke dunia nyata [1]. - "

Semskin banyak lembaga penelitian, universitas dan’ perusahaan Elah
melakukon penelition mengenai amgmensed realine dan menerbitkan banyak
nﬂkﬂnﬁﬂﬂ.pmelllmn ilmiah. Hasil dari penelitian menunjukkan kelayakan
agmented. peality sebagai interakst manusia dengan m Diengan semakin
meningkatnys komputasi perangkat lunak dan perangkst kemas komputer,
augatenied reality mengalami perul:ml'u]n. dari yang nﬁn)n SM bahan teor
]abmﬁﬁ'wm stry, dan mnjﬂjﬁﬁbm au.mﬂuma digital
dan donia gt 2}

Flﬂapf.'m;]llmn Inrp!ﬂnEn!HS.I: augmicnhed Wdengan metode marker
fracking berbasis jamk, sudut dan m m diperuntukkan menjadi sebuah
ohjek penelitian untuk memberikan indikator ideal pada aplikasi augmented
reality. Pada penelitian ini terdapat beberapa hal vang menjadi batasan yang harus

diperhatikan dslam  penggunzan metode marker fracking yaitu penentusn
indikator vang mempengaruhi keberhasilan aplikasi dalam memunculkan objek
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Tracking pada mugmented reafiny memiliki 2 jenis marker atan penanda

yaitu markerbased bracking dan  markerless  bracking. Pada  marker-based



tracking, digunakan marker atau penanda objek dua dimensi yang memiliki pola
yang akan dibaca oleh media webcom atmu kamerm vang terhubung denpan
komputer, secara umum ilustrasi hitam dan putih dengan latar belakang putih dan
batas atau garis hitam yang tebal [4]. Dan untuk martefess frocking merupakan
sebush metode fracking untuk menampilkan objek 3D yang tidak menggunakan
sebuah marker atau penanda seperti marker-hased tracking, tapi uniuk mendeteksi
sebuah marker menggunakan posisi perangkat, arah, maupun tempat [5].

Penulis akan berfokus pada perbandingan antars marker-based tracking
dengan mmmw I!ﬂiwmufﬂumknn indikator penelitian yang sama
berupa jarak, sudut dan pengaruh wama cahaya .um mmtﬂﬁhmd tracking

dengan markerfess tracking, apokah hasil dan hedua pe
metode akon nwnghnsrl.k‘m efektivitas don Eﬁsmnlimm

1.2 Rﬂnﬁsln Masalah

Berdasar Iotur belaskang masalah seperti diatas maka rumusan Iﬂﬂiah
yang dapat ambil pada penelitian ini adalah:

. Apakah dengan menggunakan pengukuran indikator berupa jarak, sudut
dan pengaruh warna cahaya yang sama dapat memberikan hasil yang sama
. dengan pengujian menggunaknﬁ device yang mﬁhm pmdeti:ksia.n
mmmhmhwdmm trih
P Mm 'mf ‘metode marker-fased racking d‘l’pndmg]mn markerfess
: Me!ucﬁn apakah yang lebih baik dengan Wﬂl indikator pengukuran
terhadap hasil dlﬂm W{err:hng dan markerless
tracking?

1.3 Batasan Masalah
Batasan masalah dalam penelitian sebagai berikut:

I. Aplikasi dibangun menggunakan software Unine 30,
. Aplikasi dijalankan pada perangkat berbasis android.
3. Pengujian metode baik marker-based tracking dan markerless tracking
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menggunakan indikator yang sama yaitu jarak, sudut, pengaruh wama
cahaya untuk mengukur dan membandingkan hasil dari keberhasilan
indikator.
4. Penelitian ini hanya akan sampai tahap pengujian perbandingan kedua
marker.
1.4 Tujonan Penelitian
Adapun tujuan penelitian jni adalah untuk mengetahul indikator ideal
dalam pelacakan objek 3 dimensi pada pengembangan aplikasi sugmented reality,
sehingga pefacakan pada marker-based dan markerless menjadi lebih efektif dan
dnpml.nuﬂhﬁkm'ﬂﬂh:_paﬂdnm'padn proses tmcking aplikasi augmented
reality. Kedus yaitu, membandingkan kedus metode marker-based dan markerless
sehingga pada proses pengembangan aplikasi kedepannya dapat dipilih metode
yang sesuai dengan pengembangan vang ingin dilakukan,
1.5 Muanfaat Penelitlan
Manfant dari penelitian ini diharspkan menjadi penduan dalam
proses pengembangan aplikasi augmented reality dalam pemiliban metode
ichususrrya dalam pengembangan aplikasi angmented reatiiy yang berfokus
pada kasil menampilkan objek 3 dimensi.
Penulisan skripsi ini terdiri dari lima bab dengan sistematika penulisan
adalah®
BAB I FENDAHULUAN

Pendahuluan membahas tentang atar belakang penelitian, rumusan
masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian don sistematika

penulisan,
BAB Il TINJAUAN FUSTAKA

Tinjauan Pustaka membahas tentang teorl yang menjadi sumber
dan referensi dalam penulisan yang menjadi landasan dasar perancangan aplikasi



BAB III METODE PENELITIAN

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
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