BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Augmented  Reafiny (AR) sastim

hal, seperti pada penyampaian presentasi sebush desain, pemroyeksian 3D dalam
suatu penawaran produk ponsel baru.dan lain sebagainya.

Perkembangan dalam pemanfaatan aplikasi membangun augmented reali
yang dikembangkan dalam berbagai bidang, salah sstunys mencakup bidang



el

periklanan atau media promosi ponsel. Sehingga bertujuan untuk menarik
minat pembeli terhadap suatu produk barang ponsel yang ditawarkan, membantu
memahami spesifikasi ponsel, mengurangi kerugian kerusakan sempeling ponsel
yang didispaly. membantu safes dalam menjelaskan mengenai model ponsel. dan

desain kotak dirancang agar dapal

gambaran tiga dimensi (3D) bentuk sebenamyas secara mayn kepads ealon
pembeli mengenai model ponsel yang akan mereka beli. Dengan sebuah inovasi
baru, kotak ponsel ini akan menampilkan visualisasi model ponsel menjadi tiga

dimensi melalui media webcam, Penerapian augmented realine pada kotak ponsel



ini dilakukan dengan menggunakan soffware ARToolKil untuk menampilkan
produk tiga dimensi (3D) ponsel yang dipromesikan, sehingga dapat membuat
sales marketing hand phone menjadi lebih mudah mempromosikan sebuah produk
yang bersangkutan tanpa harus mengelusrkan produk ponsel yang asli dan




1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan sudut pandang permasalahan vang telah ada, maka diperiukan
suatu batasan masalah agar tidak menyimpang jauh dari topik pembahasan materd,
Batasan masalah dalam penyusunan skripsi kali ini adalah sebagai berikut :




1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk membuat desain kotak ponsel

ponsel vang bersangkutan juga modeling 3D ponsel produk yang ditawarkan,

sebagai berikut :
1. Hasil dari penelitian ini nantinya diharapkan dapat digunakan sebagni
referensi pembuatan augmented reatlity (AR ).



2. Selain itu nantinya hasil dari penelitian ini dapat digunakan oleh semua
produsen ponsel dalam mengiklankan secara virtual memperkenalkan
produk mereka,

3. Menjaga segel kotak ponsel agar tiduk rusak sebelum terjadi transaksi.

4. Kotak ponsel menjadi lebih ing¥atif dan memiliki nilai lebih.

adalah sebagai berikut :

a. Pada tahap ini dilakukan pembuatan marker ponsel dan objek 3D
yang nantinya akan divisualisasikan melalui teknologi augmented
reality yang mempunyai prinsip kerja sebagai berikut. yaitu



identifikasi marker melalui citra yang ditangkap oleh kamera
webeam kemudian akan ditampilkan dalam bentuk obyek 3D pada

layar monitar,

Bab ini berisi latar belakang peg

BABIl  LANDASAN TEORI
Bab i1 membahas tentang teori-teon yang dipaksi dalam

mendukung perancangan splikasi ini, yang dapat dijadikan



dasar untuk pemecahan masalah dan melakukan studi pustaka
sebagai landasan dalam melakukan penelitian. Soffware yang
digunakan, serta membdhas gambaran  umum  lentang
agmented reality.
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