BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Augmented Reafity (AR) merupakan salah satu hasil pemikiran teknologi
aatannya, yakni perpaduan benda maya dua

markerless, objek 3D dapat ditampilkan secara nyata dan real ime. Objek 3D

ditambahkan dengan memasang marker sehingga objek 3D dapat muncul dilayar
android dengan bantuan aplikasi yang terhubung kamers. Perangkat yang
digunakan tidak terfalu rumit. cukup dengan smartphone android. Perangkat mobile
ini keunggulannya mudah berpindah, dan hampir semua memiliki perangkat ini.



Penelitian AR dalam konsep ini diterapkan untuk pengembangan teknologi,
yaitu menyediakan informasi dalam bentuk digital dan multimedia. Beberapa
platform yang ada saat ini masih terbatas dalam penerapan teknologi ini.
Pemanfaatan AR dalam buku menu makanan dapat dijodikan momen untuk
pengembangan teknologi AR pada sckigbie

ng yang lain, karena sifst AR yang

1.3  Batasan Penel
Agar pembahasan tidak menyimpang dari tujuan, maka perlu dibuat batasan
masalah yaitu :

|. Beberapa aplikasi yang digunakan dalam penelitian ini sebagai berikut:

a.  Photoshop digunakan untuk desain marker dan mock up.



b. Blender digunakan untuk membuat aset 3D,

¢. Unity digunakan dalam perancangan tahap akhir dan deploy

4. Membuat aplikasi Augmented Reality untuk penggunaan pada
smartphone Android.

1.4.2 Tujuan Penelitian



|. Untuk merancang dan membuat aplikasi augmented reality menu
makanan berbasis android

2. AR dapat memperlihatkan mene makanan dengan visualisasi 3D,

1.5 Metodologl Penelitian

3. Metode Wawancara

Melakukan tanyn jawab langsung dengan Kezia Widi Arumi selaku
pemilik toko tentang sejarah berdirinya usaha dan produk yang dipasarkan.
Pada November 2019 di JI. Perumnas No. 239 B, Nologaten, Caturtunggal,
Kec. Depok, Kabupaten Sleman, Daerah Istimewa Yogyakarta 55281.



1.5.2 Tahapan Penclitlan

Proses penelitian ini meliputi beberapa tahopan sebagai berikut:
1. Tdentifikasl Masalah
Setelah melukukan observasi dan wawancara kepada pemilik toko.

Penulis dapat menyimpulkan masals :ﬂmgxdnpadn objek. Adapun

4. Tahap Pembuatan
Pembuatan adulah tahap dimana semua objek atau bahan multimedia

dibuat. Pembuatan aplikasi didasarkan pada tahap desain,



5. Tahap Pengujlan
Dilakuken setelosh selesai twhap pembuatan dengan menjalankan
aplikasi atau program, kemudian dilihat apakah ada kesalahan atau tidak.

Tahap ini disebut juga sebagai tahap pengujian.

BAB 11l ANALISIS DAN PERANCANGAN

Membahas analisa dan identifikasi permasalshan yang ada serta perancangan
pembuatan aplikasi menggunakan Augmented reality.

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN



Menjelaskan tentang proses perancangan aplikasi dari pembuatan objek 3D,
pembuatan marker, dan pembuatan aplikasi hingga berbentuk aplikasi yang
diharapkan.

BAB V PENUTUP
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