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INTISARI

Pemodelan Buku Dongeng Digital Menggunakan Augmented Reality

Augmented Reality merupakan salah satu teknologi yang mengijinkan
pengguna berinteraksi dengan sistem dengan bantuan kamera. Augmented Reality
berusaha untuk menyatukan dunia nyata dengan dunia virtual sehingga pengguna

dapat berinteraksi secara langsung pada objek pada ja virutal. Disamping

Augmented Reality yang menggunakan sensor beru muncul juga library

OpenCV. Augmented Reality digunakan seba jek 3D sedangkan
OpenCV difungsikan sebagai sarana untu menjadi lebih interaktif.
dap cahaya lingkungan sekitar

tra digital dimana pemrosesan

da maka cahaya yang ditangkap akan

diteliti secara khusus pada arah datangnya

sistem. Cahaya yang kurang terang akan membuat sistem sulit untuk bekerja dengan
baik. Hasil menunjukkan bawah cahaya yang datang tidak tepat dari atas akan
mengakibatkan gelap pada salah satu sisi gambar yang ditangkap, sehingga prosesing
tidak akan sempurna pada bagian yang gelap. Sedangkan cahaya datang tepat dari

atas (90 derajat) akan menghasilkan proses gambar dengan sangat baik.

Kata Kunci : Augmented Reality, OpenCV, Computer Vision, modelling, cahaya.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Buku Dongeng memiliki keunikan tersendiri dari buku lainnya, buku ini tidak
menyajikan informasi yang aktual dan fakta, namun memiliki nilai makna yang
berguna bagi kehidupan. Mengesampingkan nilai kebenaran cerita, buku ini justru
menjadi menarik dan sudah dikenal di kalangan masyarakat dewasa maupun anak-
anak. Dengan model-model karakter yang bagus, biasanya buku dongeng ini tergambar

secara dua dimensi di sebuah lembaran kertas.
Dengan model dua dimensi dalam Kertas, te asa ini sudah dapat
menampilkan model secara tiga dimensi dengan . Salah satu teknologi

ah teknologi yang dapat

c

al. Penggabungan ini secara
di layar computer yang sedang

ime, dengan kata lain seolah-olah

dengan cahaya. Hal ini dikarenakan computer vision dan augmented reality
menggunakan webcam untuk menangkap gambar yang akan diproses. Pengangkapan
gambar dengan lingkungan yang cahaya cukup akan menghasilkan warna dengan
kontras tinggi(perbedaan warna jelas). Oleh karena itu lingkungan akan sangat
berpengaruh dalam jalannya sistem ini.

Bersumber dari warna dan cahaya, penulis berusaha untuk meneliti prinsip
pengolahan citra digital dalam hal cahaya dimana cahaya sangat berpengaruh dalam

pemrosesan gambar digital. Dengan meneliti cahaya secara terkhusus arah datangnya



cahaya, penulis berharap melalui penelitian ini ditemukan kendala-kendala dalam

pengoperasian sistem yang dibangun.

1.2 Rumusan Masalah
Rumusan masalah yang akan penulis coba pecahkan dengan library ARToolkit
dan OpenCV untuk membangun sistem tersebut:
1. Berapa persen tingkat keberhasilan tangan menginteraksi tombol virtual dengan

mengubah nilai threshold dan sudut lampu?

1.3 Batasan Masalah

Batasan masalah dalam penelitian ini antara lain :
1. Sensor yang digunakan untuk membaca adalah webcam dengan

ukuran video 640x480 pixel.

dalah buku khusus yang

bahi dengan marker.

1.4 Tujuan Penelitian
Adapun tujuan dari penelitian ini menghidupkan dongeng dengan
memodelkan gambar secara 3D, dan secara khusus yang diteliti adalah sudut arah
datangnya cahaya yang nantinya memiliki tujuan untuk memperlihatkan kendala-
kendala apa saja yang muncul dan sekaligus memberikan solusi untuk membangun

virtual dongeng yang lebih handal dan nyaman saat dibaca.



1.5 Metode/Pendekatan
Pada penelitian ini penulis akan melakukan beberapa hal seperti yang akan

dijelaskan berikut,
Pengambilan Data
Pengambilan data dan literatur, penulis akan mencari data tentang

pengembangan Augmented reality di www.artag.net dan
www.hitl.washington.edu/artoolkit/  sedangkan untuk data interactive

augmented reality diambil dari www.arlab.nl/old/docs/interactive AR.pdf.

Data tentang dokumentasi openCV diambil dari www.opencv.org/

Pengujian

Setelah melakukan pengambilan data berupa iteratur, penguji akan

melakukan percobaan apakah data Y I dengan apa yang

dipraktekkan oleh penulis.

Metode yang digunakan oleh Augmentec adliri seperti pada image processing

pada umumnya, yaitu, capture->pragessing-=>auiput. Sama halnya OpenCV yang juga
menggunakan pola im oleh karena itu penulis berusaha
mengintegrasikan kedua libra untuk membuat sistem yang interaktif. Hanya

saja pada tahap mem i RToolkit digunakan untuk mendeteksi marker dan

Jenulisan

Penulisan skripsi ini dibagi menjadi lima bagian sebagai berikut:

BAB 1 : PENDAHULUAN

Menjelaskan beberapa pokok mengenai latar belakang masalah, rumusan
masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, dan metode/pendekatan yang

dilakukan dalam penelitian ini

BAB 2 : TINJAUAN PUSTAKA


http://www.artag.net/
http://www.hitl.washington.edu/artoolkit/
http://www.arlab.nl/old/docs/interactive_AR.pdf
http://www.opencv.org/

Pada bab ini akan diuraikan tentang openCV dan openGL. Serta penjelasan
tentang apa itu Augmented reality. Bagaimana cara kerja dan komponen apa saja

yang terlibat di dalamnya.

BAB 3 : PERANCANGAN SISTEM
Akan dibahas tentang perancangan sistem yang akan dibangun. Terlebih
dijelaskan tentang input-output sistem, serta menjelaskan rancangan cara kerja

sistem.

BAB 4 : IMPLEMENTASI DAN ANALISIS SISTEM

Bab ini akan menjelaskan hasil implementasi sert

sil analisa dari sistem

yang telah dirancang.

BAB 5
Pada bab ini akan menjawab/men kegiatan yang telah dilakukan
selama masa penelitian. Kesimpulan akan<im ab rumusan masalah pada Bab

1. Juga dituliskan tentang sa
lebih baik.

g dapat membangun sistem menjadi



BAB 5
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
Dari hasil pengamatan dan penelitian yang penulis lakukan, terlihat bahwa
sistem yang menggunakan pengambilan gambar melalui webcam dan melakukan
pemrosesan gambar yang diambil secara real time sangat tergantung terhadap
cahaya. Karena gambar yang dilihat oleh computer adalah membedakan

perbedaan warna. Hal ini terlihat saat penulis mefideteksi tangan dengan

dapat ditanggulangi dengan
ocok menyesuaikan darimana arah

b 4.2, tombol virtual yang berada jauh dari

mengubah sudut datangnya cahaya, hal ini terbukti saat cahaya yang

datang tepat berada di atas marker, sistem memiliki tingkat keberhasilan
yang tinggi. Dengan mengubah arah datangnya cahaya ini menjadi tegak
lurus (90 derajat) juga memembuat tingkat keberhasilan sistem sama rata
antara tombol di sebelah sisi kanan marker, maupun sisi kiri marker,

dikarenakan cahaya yang datang dapat dikatakan setara (global).

5.2 Saran

51



Konsep Augmented Reality yang dimana menggabungkan dunia nyata dan
dunia virtual belum dapat diwujudkan secara nyata, pada penelitian penulis, meski
sudah dapat menginteraksi secara tangan telanjang(tanpa bantuan marker), namun
itu terbatas pada interaksi tombol virtual yang nantinya akan memanipulasi objek.

Untuk itu penulis menyarankan bahwa pada penelitian kedepannya, pengguna
dapat berinteraksi secara langsung dengan menggeser objek 3D yang dimunculkan
oleh marker, seperti menarik dan mendorong(push and pull). Dan tentu saja tidak
lagi menggunakan marker konvensional(hitam putih) untuk memunculkan objek
3D. Sehingga pengguna dapat benar-benar seperti merasakan objek 3D tersebut
muncul di dunia nyata.
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