BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Menurut Kamus BesarBahasa Iadomnesia surat undangan adalah surat vang

al ini pernikahan) (Tim

ataumakna tersendiri mengapa dalam undangan tersebut menggunakan foto
ataudenah.

Sclama ini surat undangan pemikahan hanys dilihat dari siapa
pengirimundangan tersebut, dan kapan scara pernikahan tersebut berlangsung.
Namunsebenamya, dalom undangan pemikahan terdapat hal-hal yang



menjadipengetahuan sendiri, seperti jenis undangan pemikahan berdasarkan jenis
halamanisi undangan, penggunaan foto, denah, dan lain-lain. Penggunaan foto dan
denah,meski bukan merupakan unsur wajib, namun kehadirannya juga penting,
untukbertujusn  untuk  memperjelss tempat  acara  pemikahan  tersebut
berlangsung(denah) karena para penerima undangan belum tentu mengetahur di
mana fempatorang yang mengundang dalam acara pernikahan tersebut (Niken,

2011
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wmework (Damala. 2006) menyatakan
; "'-'i'"""’ angsung,

Dari hal tersebut diatas, penulis inginmembuat aplikasi Augmented Reality
yang menyajikan informasi denah 3D untuk meningkatkan pemahaman dalam
menggambarkan suatu peta lokasi dan undangan sebagai markernya.



1.2 Rumusan Masalah

Dari latar belakang yang ada rumusan masalahnya adalah :Bagaimana
mengimplementasikan teknologl augmented reality untuk menampilkan objek 3D
denah gedung dan undangan sebagai marker?

4. Penulis menggunakan software Adobe Photoshop untuk mendesein
undongan dan denah yang menjadi marker.
5. Penulis menggunakan marker vang sudah di kembangkan vaitu

markerless agar undangan bisa di deteksi oleh aplikasi.



fs. Penulis tidak membahas tentang modeling 3D karena dalam
permasalahan mengutamakan penggunaan augmented reafity.

1.4 Tujuan Penelitian
Adapuntujuan yang ingin dicapai’dalam penelitian ini adalah sebagai

lokasi.

bl Penulis menjadi lebih memahami teknologl augmrented reality.
Hasil dari penelitian ini nantinya di harapkan dapat di gunakan
sebagai referensi pembuatan augmented realite.



4, Diapat juga di gunakan untuk penelitian-penelitian selanjutnya yang
berhubungan dengan augmented reality.

1.0 Metodologl Penelitlan

1.6.1 Metode Pengumpulan Data

undangan,  penulis’  ingin @ memanfaatkan  teknologi  Adwgmented
Realinvuntukmeningkatkan pemahaman dalam menggambarkan suatu peta lokasi.



1.63 Perancangan

Untuk membuat Augmented Realinvpenulis mengpunakan aplikasi maya
autodesk sebagai pembuat objek 3D, web vuforia sebagai pembuat markefess, dan
unity sebagai pembuat Augmented Realitvberekstensi apk.
1.64 Implementas!
Melakukan T

Bab ini membahas dasar teorisoftware yang di gunakan
dan membahas gambaran umum tentang auwgmented realityv.

BAB I11: ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM



Bab ini berisi pembahasan analisis semua permasalahan dan

penyeleseannya. Diuraikan juga perencanaan sistem yang
akan di buat dan proses alur kerja pembuatan objek 3D
denah undangan menggunakan augmented reality.
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