Melihat fenomena smartphone yang saat ini begitu digemari oleh masyarakat tak
terkecuali oleh anak-snak, maka untuk mengaplikasikan AR digunakaniah aplikasi



smartphone berbasis Android yaitu dengan memproyeksikan obyek 3 Dimensi berupa
bangunan bersejarah ke dalam layar ponsel.

Oleh karena itu, penulis mengambil judul Penerapan Augmented Reality

batasan ruang lingkup penelitian ini mencakup hal berikut.

. Software yang digunakan untuk membangun obyek 3 Dimensi adalah 3Ds
Max 2014 serta Corel Drow X7 untuk merancang tompilan ensiklopedia.



2. Bangunan bersejarsh yang akan dimasukan kedalam ensiklopedia adalah
bangunan-bangunan monument bersejarah di beberapa kota di Indonesia.

3. Pembuatan aplikasi Augmented Reolity berbasis Android menggunakan Unity
game engine versi 4.3.5 serta VoforigS8DK versi 4,

4. Pengaplikasian Maker pads‘Hugmented Ry ini menggunakan metode
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1.4.2
1. Membuat ensiklopedi sersejarah di Indonesia yang
dilengkapi dengan teknologi Augmented Reality supaya menarik perhatian
anak untuk membaca.
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obyek 3 Dimensi.



b. Analisis Studi Kelayakan
Meliputi kelayakan teknis / teknologi, kelayakan operasional, dan
kelayakan hukum



c. Analisis Kebutuhan
—

1.53 Metode Perancangan

aplikasi ini adalah

3. Memncang modeling 3 Dimensi bangunan be
4. Membangun Aplikasi Augmented Reality
5. Melakukan Instalasi Aplikasi.

6. Melakukan pengujian aplikasi.

7. Lakukan kuesioner pada pengguna untuk menguji kelayakan aplikasi.



155 Metode Testing
Dalam pengujian aplikasi ini, penulis menggunakan Metode Black Box
Testing dan pengujian pada beberapa jenis smartphane Android

Pada bab i akan dijelaskan tentang metode-metode analisis
beserta perancangan yang digunakan untuk membangun aplikasi
Augmenied Reality.



BABIV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Bab ini menjelaskan bagaimana (ahapan membangun aplikasi.
testing aplikasi hingga menerapkan atau mengiplemantasikan
aplikasi pada pengguna.
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