SKRIPSI

TRANSFORMASI OBJEK DUA DIMENSI KE TIGA DIMENSI DENGAN
AUGMENTED REALITY MENGGUNAKAN METODE MARKER BASED

TRACKING BERBASIS ANDROID (ICON DAERAH INDONESIA)

ARIF BUDI SETIYAWAN

Nomor Mahasiswa : 135410211

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER

AKAKOM

YOGYAKARTA

2020



SKRIPSI

TRANSFORMASI OBJEK DUA DIMENSI KE TIGA DIMENSI DENGAN
AUGMENTED REALITY MENGGUNAKAN METODE MARKER BASED

TRACKING BERBASIS ANDROID (ICON DAERAH INDONESIA)

Diajukan sebagai salah satu syarat untuk menyelesaikan studi jenjang strata
satu (S1)
Program Studi Teknik Informatika
Sekolah Tinggi Manajeman Informatika dan Komputer
AKAKOM

Yogyakarata

Disusun Oleh
ARIF BUDI SETIYAWAN

Nomor Mahasiswa : 135410211

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA
SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER
AKAKOM
YOGYAKARTA

2020



HALAMAN PERSETUJUAN

Judul : Transformasi objek Dua Dimensi ke Tiga Dimensi Dengan

Augmented Reality Menggunakan Metode Marker Based

Tracking Berbasi

Jenjang

Semester

Dosen pembimbing,

Indra Yatini B, S.Kom., M.Kom.



HALAMAN PENGESAHAN

Transformasi objek Dua Dimensi ke Tiga Dimensi Dengan Augmented Reality

Menggunakan Metode Marker Based Tracking Berbasis Android (Icon Daerah

ﬂandinyatakan diterima

qperoiék; Gelat Sax}ana Komputer

Dewan Penguji
1. Deborah Kurniawati, S.Kom.,M.Cs.

2. Y. Yohakim Marwanta, S.Kom.,M.Cs.

3 Indra Yatini B, S.Kom., M.Kom.

Mengetahui

Ketua Progfafiis di Teknik Informatika
. 03 MAR 2020

i)

Sari, S.T.,M.T.



HALAMAN PERSEMBAHAN

Puji Syukur penulis panjatkan kehadirat Allah SWT, atas rahmat,
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skripsi ini. Sholawat dan salam penulis haturkan kepada Nabi Muhammad SAW
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dan perjuangan yang sangat besar.

3. Teman-teman se-Almamater, yang telah membantu dan memberi
dukungan dalam penyusunan skripsi ini yang tidak bisa disebutkan satu

per satu.
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MOTTO

Kelulusan proses belajar adalah awal dari suatu proses untuk sukses
Keteladanan lebih baik daripada seribu nasihat

Kekuatan sebenarnya bukan dari fisik maupun fikiran, melainkan isi hati
Hadapi dannikmati setiap perjuangan, karena sesudah kesulitan pasti ada

kemudahan.



INTISARI

Icon daerah adalah sebuah simbol suatu daerah yang dimaksudkan
berbagai tujuan, dapat untuk mengenang perjuangan pahlawan maupun untuk
menunjukan ciri khas dari kota tersebut. Aplikasi yang dibuat penulis yaitu untuk
menampilkan icon daerah dan terdapat diskripsi singkat tentang icon yang di
tampilkan beserta penjelasan singkat dengan menggunakan media suara. Aplikasi
ini ditunjukkan untuk murid kelas satu sekolah dasar dengan dibimbing oleh guru
kelas agar murid bisa lebih jelas tetang pengenalan icon daerah. Media informasi
tersebut berupa teknologi yang mengikuti perkembangan sekarang ini, metode
yang digunakan adalah Marker Based Tracking dengan memanfaatkan media
gambar hitam putih agar penangkapan marker lebih cepat. Dengan aplikasi ini
mengharapkan dapat menambah wawasan bagi murid tentang Indonesia.

Aplikasi yang dibuat menggunakan teknologi Augmented-reality dengan
menerapkan metode Marker Based Tracking. Penerapan metode Marker Based
Tracking pada aplikasi terlebih dahulu membuat visual dua dimensi di aplikasi
unity yang ditujukan untuk menyerupai benda nyata dua dimensi yang nantinya
akan diberikan identitas objek tertentu untuk memunculkan objek tiga dimensi
yang sudah dilakukan pengujian.

Penelitian yang telah dilakukan menghasilkan aplikasi pengenalan icon
daerah dengan menggunakan teknologi augmented reality dengan metode marker
based tracking berbasis android yang dapat menampilkan visual 3 dimensi,
dengan tambahan teks dan audio. Marer dalam pengujian sudah ditentukan
dengan menggunakan gambar hitam putih tertentu yang sudah di siapkan dalam
penelitian.

Kata Kunci . Android, Augmented Reality, Guru, Icon Daerah, Marker
Based Tracking, Murid.
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