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INTISARI

Augmented Reality berkembang sangat pesat. Augmented Reality
merupakan upaya untuk menggabungkan dunia nyata dan dunia virtual yang
dibuat oleh komputer sehingga batas antara keduanya menjadi sangat tipis.
Penggabungan benda nyata dan maya dimungkinkan dengan teknologi tampilan
yang sesuai, interaktivitas dimungkinkan melalui perangkat-perangkat input
tertentu, dan integrasi yang baik memerlukan pelacakan yang efektif.

Aplikasi yang dibuat oleh metode deteksi marker dapat dikembangkan
menjadi aplikasi nyata dan menarik (dugmented Reality). Hal ini dapat diterapkan
secara luas di berbagai media. Misalnya di media cetak buku Magic Book
Anatomi Tubuh Manusia. Menggunakan buku yang disebut magic book yang
terdapat marker sebagai inputan, dimana marker ini nantinya sebagai trigger untuk
menampilkan animasi tersebut bila marker tersebut benar dan sesuai dengan data
acuan. Tujuan dari penelitian membuat aplikasi magic book anatomi tubuh
manusia agar siswa dapat belajar kapan saja tanpa menggunakan alat peraga
dengan cara menggabungkannya ke dalam teknologi augmented reality.

Pada aplikasi magic book ini, semua model 3D animasi yang digunakan
dapat ditampilkan dengan baik, namun pengguna harus menempatkan marker ke
kamera secara benar dan tepat serta terdapat cahaya yang cukup terang. Aplikasi
yang dibuat dengan metode pendeteksian pola (marker detection) dapat
dikembangkan menjadi sebuah aplikasi yang nyata dan menarik (4dugmented
Reality), dan dapat diimplementasikan secara luas dalam berbagai media. Sebagai
contoh dalam media hiburan dan permainan.

Kata Kunci : Magic Book, Anatomi Tubuh Manusia, Augmented Reality



ABSTRACT

Augmented Reality is growing very rapidly. Augmented Reality is an attempt to
combine the real world and the virtual world created by the computer so that the
boundaries between the two become very thin. Merging real and virtual objects possible
with the appropriate display technology, interactivity is possible through certain input
devices, and good integration requires effective tracking.

Learning to use a limited number of props as well as less attractive and effective
it will be difficult in the memorized and understood by children. Learning 3d webcam
visualized through the media. So it will look more attractive. Broadly speaking, the
process is by reading the marker image is automatically captured by the camera, the
camera will detect the markers and will be compared with an image that has become a
reference marker. Then, when the familiar markers of the 3D object is displayed on the
monitor screen.

Applications made by marker detection method could be developed into a real
and interesting application (Augmented Reality). It can be widely applied in various
media. For example, in print book Anatomy of the Human Body Magic Book.

Keyword : Magic Book, Human Body Anatomy, Augmented Reality



