BAB I
PENDAHULUAN

i1 Latar Belakang Masalah

Augmented reafity merupakan tekmologi vang saat ini sedang berkembang

nyata dan maya dimungkinkan dengan teknologi tampilan vang sesuai,
interaktivitas dimungkinkan melalui perangkat-perangkat input terlentu, dan



Perkembangan teknologi  Augmented reatine telah  diterapkan  dalam
beberapa bidang seperti pada kedokteran, industri, pembelajaran, periklanan
property dan lam sebagamya. Augmented vealitv untuk memvisualisasi benda

maya ke dunia nyata secars realtime {(langsung). Pada sast ini juga permintaan

dalam pembangunan suatu rumah se

penelitian ini dipilih P
dinilai memiliki potensi menjadi bisnis usaha properti yang berkembang. Ketika

diadakan pameran rmumah, selama imi Winata Property developer Perumahan
Pesona Alam Sedayu harus membuat miniatur rumah atau hanya dengan
menggunakan gnmbar agar para pengunjung bisa secara langsung mengetahui
dengan batk dessin rumah tersebut, sedangkan uniuk membuat minatur tersebut



membutuhkan kreatifitas dengan tingkat kerumitan yang tinggi dan jika dengan
menggunakan gambar informasi vang disampaikan tidaklah lengkap. Dengan
memanfaatkan teknologi augmented reality, miniatur rumah yang biasa digunakan
untuk memberi contoh rumah sebenarnya digantikan dengan model rumah 3D

yang ditampilkan secam virtual menggunitkan perangkat komputer yang dapat
membantu pengun] uk mengetahui dengan baik desain rumah yang mereka




1.3  Batasan Masalah

Yang akan dibahas dalam penelitian ini adalah proses pembuatan model
rumah 3D yang akan dipakai di Perumahan Pesona Alam Sedayu Yogyakarta.
Mengingat luasnya materi yang akan dibahas maka penelitian ini nkan dibatasi

sebatas :

selakil developer perumahan Pesona Alam Sedayu.



14 Maksud dan Tujuan Penelitian
berikut :

|. Sebagai salsh satu syarat untuk menyelesaikan pendidikan Strata |
pada progmm studi Teknik Informatika STMIK AMIKOM

da Ia’jl'ﬂ‘.l.' secara real fime

berdasarkan srarker vang telah ditentukan.
3. Dapat digunakan perusshaan sebagai media promosi  untuk
mempromosikan perumahan Pesona Alam Sedayu.



1.0 Metode Penelitian

Dalam penelitian ini pengumpulan data dengan beberapa metode agar hasil
sesuai yang diinginkan. Maka pengumpulan data harus benar, akurat dan lengkap.
Untuk mendapatkan data tersebut penelitian ini harus melalui beberapa tahapan,
yaitu sebagai berikut -

3D yang nantinya akan divisualisasikan melalui teknologi sugmented
reality vang mempunyai prinsip kerja sebagai berikut. yaitu
identifikasi marker melalui citra yang ditangkap oleh kamera yang
nantinya ditampilkan dalam bentuk obyek 3D.



2. Pembacaan simbol marker menggunakan kamera kemudian melakukan
tahapan pre-Processing yaitu proses segmentasi untuk perbandingan
simbol marker dengan simbol yang telsh menjadi acuan sehelumnya.




1.7 Sistenmtika Penullsan

BAB I - PENDAHULUAN

Bab ini menjelaskan tentang pendahuluan dari penelitian ini yang meliputi
latar belokang maksud dan iy rmasalohan, batasan masaloh, metode

Bab ini berisi tentang kesimpulan dan saran.
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