BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

1 teknologi dari tahun ketahun sangat pesat dan akan terus

hampir sctiap orang memiliki telepon  genggam untuk  membantu  mereka
berkomunikasi semata tapi juga sebagai sarana hiburan dengan dilengkapinya
aplikasi-aplikasi didalamnya yang bersifst menghibur. selain itu juga telepon

genggam yang telah dikategorikan sebagai telepon genggam cerdas atau yang



el

sering kita dengar dengan istilah smartphone telah dilengkapi aplikasi-aplikasi
cerdas yang membantu kita dalam memecahkan permasalahan dikehidupan
sehari-hari seperti pemunjuk arh, pembelajaran dan masih banyak lagi fitur-fitur

canggih didalamnya,

Augmented Reality adalah teknolofiyang menggabungkan benda maya 2

sales. Alangkah baiknya apabila promosi dapat menggrunokan objek berbentuk
tiga dimensi yang dapat dibawa kemana-mana untuk mendapatkan minat lebih

dari pembeli.



Untuk mengatasi permasalahan di atas, maka perlu dibangun suatu inovasi
baru sebagai media promosi perumahan tersebut vaitu menggunakan teknologi
augmented reality dengan memakai markerless dalam menampilkan objek rumah
dalam bentuk 3D pada type perumahan yang di tawarkan tersebut pada satu
waktu, untuk memperbaharui

reality dalam I"!‘l .;-.
perumahan Sn soeta Jelis 7
2. Bagamimana membuat aplikasi augmented realitv yang layak, efisien, dan

mudah digunakan dalam mempresentasikan type perumahan Sri soeta Jetis?



13 Batasan Masalah

Untuk menghindari ruang lingkup yang terlalu luas, maka dalam penulisan
laporan Kerja Praktek ini akon dibatasi permasalahan-permasalahan yang akan
diteliti, Adapun batasan masalah tersebut, yaitu sebagai berikut :

1. Aplikasi ini hanya mencakup model 3 /Bim;

2. Membual brosur interaktif promosi perumahan S Scets Jetis menggunakan
teknologi Augmented Realit berbasis mobile android,



3. Menciptakan sebuah aplikasi yang dapal digunakan untuk membantu
memasarkan perumahan Sri Soeta Jetis dengan teknologi terbaru vaitu 3D

angmented reality yang lebih baik dan inovatif.

Merupakan tahapan menga ik s E akan dibangun. Adapun
‘analisa yang dimaksud adalah Analisis kebutuhan sistem yang terdiri dan analisis
kebutuhan fungsional dan analisis kebutuhan non fimgsional.



1.5.3 Metode Perancangan

Pada tshap perancangan sistem, yang dilakukan adalah merancang
database dan merancang UML  (Unified  Modeling  Lamguage) untuk
memvisualisasikan sistem vang okan dibuat. Selain itu, yang dilakukan pada

perancangan ini adalah merancang inferfadé

1.54 Metode
m aplikasi inl vaitu
T '_!1""i..- n perangkat lunak
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teratur dan mudah dipahama i
BAB I PENDAHULUAN

Bab ini menjelaskan tentang latar belakang masalah laporan, rumusan
masalah, batasan masalah, tujuan penelitian. metode penelitian, dan sistematika
penulisan.



BAB 11 LANDASAN TEORI

Bab ini menjelaskan tentang dasar-dasar teori di dalam pembuatan aplikasi
“Brosur Interaktif Promosi Perumahan Sri Soeta Residence Menggunakan
Teknologi Augmented Reality Berbasis Mobile” dan menjelaskan definisi-definisi
atuu model yang langsung berkaitan. Seridmenjelaskan beberapa teori-teori yang

BAB VYV PENUTUFP

Bah ini berisi kesimpulan akhir dari keseluruhan laporan beserta saran dari
penulis yang sifatnya membangun. Saran dari penulis diharapkon bisa bermanfaat
untuk penelitian-penelitian selanjutnya,
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