IMPLEMENTASI TEKNOLOGI AUGMENTED REALITY PADA MUSEUM SANGIRAN DENGAN VUFORIA
FENDI AJI PURNOMO, Ir. P. Insap Santosa, M.Sc., Ph. D.; Dr. Ir. Rudy Hartanto, M.T.

Universitas Gadjah Mada, 2016 | Diunduh dari http://etd.repository.ugm.ac.id/

UNIVERSITAS
GADJAH MADA

DAFTAR IS
PERNYATAAN i
PRAKATA ii
ARTI LAMBANG DAN SINGKATAN %
ABSTRACT Vi
INTISARI vii
DAFTAR IS viii
DAFTAR GAMBAR X
DAFTAR TABEL Xiii
BAB | PENDAHULUAN 1
1.1 Latar Belakang 1
1.2  Perumusan Masalah 2
1.3 Keadlian Pendlitian 2
1.4  Tujuan Pendlitian 6
15 Manfaat Penelitian 6
1.6 Batasan Masdah 6
BAB Il TINJAUAN PUSTAKA DAN LANDASAN TEORI 7
2.1 Tinjauan Pustaka 7
2.2 Landasan Teori 12
2.2.1 Museum Sangiran 12
2.2.2 Augmented Reality 14
2.2.3 Muforia SDK 18
2.2.4 Pengenaan Pola Histogram 26
2.2.5 Resolusi Sudut 30
2.3  Pertanyaan Pendlitian 32
BAB Il METODOLOGI 33
3.1 Alatdan Bahan 33
3.1.1 Alat 33
3.1.2 Bahan 34
3.2 JdannyaPendlitian 35
3.2.1 Tahap Observas dan Instalasi Alat 36
3.2.2 Tahap Pembuatan Aplikasi AR Lokal 36



IMPLEMENTASI TEKNOLOGI AUGMENTED REALITY PADA MUSEUM SANGIRAN DENGAN VUFORIA
FENDI AJI PURNOMO, Ir. P. Insap Santosa, M.Sc., Ph. D.; Dr. Ir. Rudy Hartanto, M.T.

Universitas Gadjah Mada, 2016 | Diunduh dari http://etd.repository.ugm.ac.id/

UNIVERSITAS
GADJAH MADA

3.2.3 Tahap Pengujian Aplikasi AR Lokal 37
3.2.4 Tahap Pembuatan Aplikasi AR Museum 37
3.2.5 Tahap Pengujian Aplikasi AR Museum 37
3.3 Perancangan Sistem 38
3.3.1 Perancangan Aplikasi AR Lokal 40
3.3.2 Perancangan Aplikasi AR Museum 44
34 CaaAndisis 49
3.4.1 Analisis Pengujian Aplikasi AR Lokal 49
3.4.2 Analisis Pengujian Aplikast AR Museum 51
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 53
4.1 Hasil perancangan aplikas AR untuk menentukan sudut minimum 53
4.1.1 Pendaftaran 3D markerless 54
4.1.2 Analisis Histogram pada |lmage Target 56
4.1.3 Tampilan aplikasi lokal 56
4.1.4 Hasil Pengujian Dengan Variasi Jarak, Sudut, Intensitas Cahaya dan
Kamera 57
4.1.5 Sudut minimum 3D Markerless 61
4.1.6 Pendaftaran 3D Markerless Secara Melingkar 61
4.1.7 Analisis Histogram Image target 62
4.1.8 Hasil pengujian 3D markerless Secara Melingkar 63
4.2 Hasil Perancangan Aplikasi AR Museum 67
4.2.1 Pendaftaran 3D Objek Pamer Museum 69
4.2.3 Hasil Pengujian Keterbacaan 3D Markerless 71
4.2.4 Hasil Penilaian Kuisioner 77
4.3 Evaluasi Aplikasi 82
4.4 Kelebihan Aplikasi 84
4.5 Keterbatasan Aplikasi 84
BABV KESIMPULAN DAN SARAN 86
51 Kesimpulan 86
52 Saran 87

DAFTAR PUSTAKA 88



