BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi dan tahun ke tahun selalu mengalami kemajuan.
Perkembangan ini turut berperan dalam sebuah perkembangan  media
pembelajaran, yang mana media pembeltjarn semakin menarik tanpa mengurangi
esensi dari materi, ’m‘nh kareuaih.mmf.ﬂuu teknologi Augmensed Reality
(AR), di mana feknolog: ini adalah teknologi vang diterapkan pada aplikasi mobile
dengan sistem menganalisis objek digital yang ditangkap oleh kamera secara real
rimie sehinggs menciptakan berbagai informasi danhﬁw lehih interaktif] 1]

- Saat ini Augmented Reafity sudah banyak dimaanfaatkan di berbagal aspek

kmmuk dalam dunia pendidikan, salah sato mmlﬁj'ﬁ penelitian vang
dilskukan oleh Muhammad Agil dan Sartika Lina Mulani Sitio dalam mm

di PT. Lingkar Indonesia Mengajar. Penelitian yang dilakukan bertujuan membuat
aplikasi untuk meningkatkan efektivitas dalam edukasi nama buah-bushan dengan
‘menerapkan feknologi awsmented realit. Aplikasi inidibangun menggunakan
bahasa pemograman Kotlin, fibrary Scencform Maintained SDK, dan metode
marker/ow]2] Selain i, Augmented Realin jugn dimanfaaticon EMIII mediz
edukasi sejarah bangunan peringgalan Kesultanan Utsmaniyah seperfi Monumen
Hagia Sophia, Masjid Yeni Valide dan Blue Mosque. Aplikasi AR ini dibungun

mangglmhm_ ‘metode m tracking  dan algoritma  Fast  Cormer
Detection]3].

Augmented Recline {AR) adalah teknologi vang menggabungkan objek
digital dengan dunia nyatn, sehingga pengouna dapal berinteraksi dengan dunia
virtual yvang seolah-olah berada di lingkungan fisik mereka. Karena itu, unsur
reality lebih divtamakan pada sistem ini. AR memungkinkan penggunanya untuk
berinteraksi secara real-time dengan sistem. Pengguna AR saat ini telah melebar ke
banyak aspek dalam kehidupan kita dan diproyeksikan akan mengalami
perkembangan yang signifikan[4]. degmented Reality memiliki 2 metode  yailu




I3

marker-based fracking dan markerless fracking[3]. Sayangnya berdasarkan pada
peneitian yang ada, belum ada penelitisn terkail yang membenkan mformasi
mengenai efektifitas penerapan marker dengan metode marker-based rracking dan
markerfess tracking. Beberapa penelitian sebelumnya lebih banyak melakukan
implementasi pada masing-masing metode.

Berdasarkan permasalahan fersebut, penulis akan fokus perbandingan
antara marker-based tracking denganmhmwm king menggunakan indikator
penelitian berupﬂ._p:k.mdut .d:m. 4 muhqw.

12 Rumusan Masalah

Hnﬁasurkmhhrhehhng masalah sw.'puﬂﬁl.tas’mﬂ:n perumusan
mlﬂl]'lng dap.ltdmmﬂ'ldaiah seberapa efei;hfmdum!i:ur based tracking
i markerless racking dE'.IlE:Ln mﬂmbﬂﬂpﬂjﬂﬁkﬂtﬁh sudut dan
pcﬂ#!nh ‘wamn cahaya dan metode apakah yang lebih baik dafam pengaruh
indikator tersebut.

13 Batasan Masalah
Batasan masalah dalam penelitian sebagai berikuts
. Aplikasi dibuat menggunaksan soffware Unity dan bantusn SDK vuforia,
2. A.ph'lms: dijﬂ]ﬂ.ﬂk.‘lll‘l padn perangkat berbasis android.

3. Pengujian melode marker tracking dengan indikator jarak, sudut, dan

W&mmw mengukur dim membandingkan hasil dari

keberhasilan metode tersebut

4. Aplikasi berbasis augmented reality ini bersifat interaktif dan hanya dapat
menampilkan buah-bushan béserta fungst lanya vang ada digambar.
1.4 Tujonan Penelitian

Adapun tujusn penelitian il adalah untuk mengetahui indikator sudut
jarak, dan cahaya pada obyek 3 dimensi menggunakan teknologi marker tracking
pada augmented realite, sehingga penggunann marker tracking menjadi lebih
efeknf



1.5 Manfaat Fenelltian

Manfast dan penelitian ini diharapkzn menjadi panduan dalam proses
pengembangan aplikasi dalam pemilihan metode khususnya di pengembangan
aplikasi augmented realitv yang berfokus pada hasil menampilkan objek 3 dimensi
dan untuk media informasi buah-buahan dengan menggunakan teknolog
augmented reality berbasis marker frarl.'{frg_.:'_
1.0 Sistematika Penulisan

Sistematikn penulisan disusun berdasarkan pokok-pokok permasalahan
yang dibahas sebagai berikut:
BAB I PENDAHULUAN

Blab ini berisi tentang hal-hal yang berkaitan dengan pokok permasalahan
dalam penelition seperti: latar belaking masalah. rumussn masalah,  batasan
penelitian, tujuan penelitian, manfaat penelitian, serta sistematika penulisan.
BAB I TINJAUAN PUSTAKA

Pada bab ini membahas tentang penjelasan mengenai langkah perancangan
aplikasi vang akan dicbuat.
BARB IIT METODE PENELITIAN

Pada hab ini membahas tentang penggunaan metode penelitian yang
digunakan.
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini menjelaskan tentang hasil dan penelition yang dilakukan
berdasarkon penggunamn indikalor pengujian marker tracking pada ougorented

realify.
BAB V PENUTLP

Pada bab ini berisi tentang kesimpulan dar hasil penelitisn yang telah
dipaparkan dan saran yang diharapkan agar penelitian bermanfaat untuk perelitian
yang akan dilokukan selanjutnya.



	Bab 1_19.11.2946_1758892927_001.pdf (p.1)
	Bab 1_19.11.2946_1758892927_002.pdf (p.2)
	Bab 1_19.11.2946_1758892927_003.pdf (p.3)

