BABI
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
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Tracking dan Marker-less 1 maka
penelitinn Pengaruh pemilthan Meto racking dan Marker-less
Tracking terhadap kemunculan objek pada Angmented Reality.

Penelitian ini bertujuan untuk memberikan sebuah informasi kepada peneliti
lain mengenai efektifitas serta efesiensi antara metode Marker Bosed Tracking dan
Murker-fess Tracking dimana nantinya penelitian ini membenkan  sebuah
informasi, contoh dari perbedaan kemunculan objek dengan menggunakan metode
Marker Based Tracking atau menggunakan metode Marker-less Tracking, Aplikasi




Augmented Reality (AR) ini dibuat dengan bantuan sebuah softrware unity 3D dan
vuforia, Penelitian ini menggunakan melode penelitian eksperimen, yakni dengan
cara meltalukan pengujizn berulang-ulang yang bertujuan untuk mengetahui
perbedaan dari hasil objek yang ditampilkan menggunakan kedua metode di atas.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan Denje

. Hasil dari perbedaan kemunculan objek menggunakan metode
Marker Based Tracking dan Marker-less Tracking.
2. Untuk pengujian hasil aplikasi, diperfukan smartphone dengan
system operasi android,
3. Pengaruh metode marker based tracking dan marker-less
tracking terhadap kemunculan objek.



4, Pengujian yang dilakukan yakni, intensitas cahaya, jarak, dan
kecepatan waktu kemunculan objek.
5. Aplikasi ini dibangun menggunakan Unity 3D dan didukung
dengan Vuforia SDE.
1.4 Tujuan Fenelitian
Berdasarkan permasalahan yang ada diatas dan sesuni dengan judul yang
diangkat, maka tujuan dart penilitian ini yaitu:
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dengan menerapkan feori-teori yang didapatkan selama mengikuti
perkulihan .
1.5.2 Manfaat Fraktis

Manfaat yang penulis harapkan antara lain



|. Diharapkan dapat membantu peneliti lain yang hendak mengangkat
permasalahan yang sama.

2. Sebagai media evaluasi untuk peneliti lain yang akan membuat
sebuah aplikasi Augmented Realiny dengan metode Marker Based
Tracking maupun dengan metode Marker-less Tracikng.

pertimbangan  dalam membuat dan  perancangan dalam membust sebuah
Augmented Reality. Metode ini dilakukan dengan cara melakukan pengujian
tehadap aplikasi Augmented Reality (AR) yang bertujuan untwk mendapatkan hasil
yang susual sebagaimana diharapkan.



1.6.3 Metode Pengembangan

Berdsarkan dari analisis yang telah dilakukan, dapat diketahui metode
pengembangan yang cocok untuk digunakan adalah metode eksperimental. yaitu
metode penilitan yang lebih memfokuskan sebuah pengaruh perlakuan terintu
terhadap kemunculan objek dalam kondisi yang tak terkendali.
1L.o.4 Metode Evaluasi

ean ametode evaluasi kuantitatif vang

metode yang digunakan dalam melakukan sebuah penilitan.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
Pada Bab ini membahas hasil dari penelition yang dilakukan
terhadap permasalahan yang ada dengan hasil akhir sebuah aplikas:
Augmented Reality.

BAB VY FENUTUP



Pada bab ini menyajikan kesimpulan dan saran guna untuk
mendapatkan hasil penelitian yang lebih batk dimasa yang akan
mendatang,
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