BAB1

PENDAHULUAN

uliri pada masa kini sudah mulai

tentang bangun fandmank vang ada di indonesia beserta sejarah bangunan tersebut,
Dengan teknologi dewasa ini yang sangat berkembang pesat hampir semua
teknologi dari leknologi kendaraan dampai leknologi yang menyangkut dengan

informasi juga sangat berkembang, Hampir segala aspek di kehidupan



berhubungan langsung dengan hal tersebut. Ini terjadi dikarenakan kebutuban

akan leknologt it sangat dibutuhkan.
Teknologi sangat menunjang hampir semua kegiatan, tidak hanya sekedar

diperuntukan kegiatan informasi semata. melainkan juga bisa digunakon untuk

ol AL h software pemibuat
ohject 3D yang sistem kerjanya hampir sama dengan 3Dmax dan maya yang
membedakan hanyalah tampilannya yang sedikit lebih sederhana.

Dengan demikian Unity dan blender 3D sangat cocok digunakan untuk
membangun sebush ensiklopedia tentang bangunan bangunan yang menjadi ciri
suati kota, jadi diharapkan aplikasi yang akan dibuat nantinya bisa memfasilitasi



siapa saja yang ingin mempelajari atau mencari informasi tentang bangunan ciri
sebush kota.

Dari segala permasalahan tersebut muka dibuatlah sebuah aplikasi
berhasiskan pada sistem operasi sndroid yang berjudul “ENSIKLOPEDIA
PENGENALAN LANDMARK KOTASKOTA BESAR MENGGUNAKAN

AUGMENTED REALIT?
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3. Aplikasi sementars memuat 3 bangunan | yails memgs, togw
jogia dan tugu pahlawan surabaya serla sejorah singkat bangunan
terabut.

4. Pada implementasinya nanti aplikasi ini hanya dapat diakses di google
play (playstore).



5. Output yang dihasilkan adalah aplikasi ensiklopedia landmark di
indonesia  yang menggunakan media  kertas  marker yang

L4 Tujuan Penelitian

Tuuan penelitian ini adalah :

* Membantu mahasiswa lain dalam pembuatan makalah maupun

tugas yang bertemakan hal yang sama.



3. Bagi masyarakat :
* Menyediokan fasilitas bagi masyarakat dalam mendapatkan
informasi dalam hal ini informasi tentang sejarah dan bangunan
fandmark.

* Menambah referensi hasil penelitian tentang sugmented reality

hang

I.H Metode Per T
Metode pengembangan aplikasi vang digunakan untuk membuat aplikasi
ini adalah :

L. Anahsi kebutuhan

Mengumpulkan berbagai data dan miteri tentang bangun Jindmarkyang
akan dibuat.



2, Perancangan

Merancang logo, interface, dan tampilan awal aplikasi

3 Implementasi

Setelah rancangan dibuat, duta dimasuklon kedalam aplikasi. Tohapan ini

sangat penting untuk melihat prosés, tercapainys tujuan sehingga dapat
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tika Penulisan

‘Sistenmatika penulisan laporan ini terbagi dalam lima bab, yait

B . e, pies D
tian, manfaat penelitian dan sistematika peny

tujuan

an dengan pembuatan
ensiklopedia tentang bangunan yang e fandmark) kota-kota besar di
indonesia menggunakan teknologi augmented reality berbasiskan androi

Bab 111 Analisis dan Peraneangan Sistem
Bab ini berisi analisis kebutuhan yang di perlukan dalam perancangan dan

pembangunan aplikasi ensiklopedia dengan teknologi AR. Menentukan  konsep



tampilan antarmuka vang akan dibangun dan juga menentukan langkah-langkah

yang akan dilakukan dalim membangun aplikasi serta rencana pengujiannya.

Bab IV Implementas] dan Pembahasan

Bab ini berisi implementasi sistem dan pengujian sistem berdasarkan analisis
san tentang hasil meliputi fnverface,
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