BABI

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

reality. Dengan inovasi ba divisualisasikan menjadi 3D
melalui media web cam agar tampak nyata serta memberikan antusias positif bagi
para calon pembeli, Berdasarkan latar belakang diatas dalam skripsi ini penulis
mengambil judul Penerapan Augmented Reality pada Katalog Toko Meubel Setia.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang telsh diuraikan di atas, maka
rumusan masalah yang skan penulis bahas dalam naskah skrpsi ini adalah :
“Bagaimana AR (Augmented Reality) dapat memvisualisasikan katalog
produk toko meubel setla menjadi objek 3D melalul media webcam 2%,

1.3 Batasan
a4 . R

. Mengzunakan marker sebagai input. dimana me
i Reality.
Penelitian ini tidak membahas tentang pemodelan 3
alahan yang diangkat lebih menguts

1) Sebagai s yor o menyelesatkan pendidikan Stratn |
pada program studi Teknik Informatka STMIK AMIKOM
YOGYAKARTA.

2) Menghasilkan atau menampilkan objek 3D pada layar secars real rime
berdasarkan marker vang telah ditentukan.



1.5 Manfaat Penelitian
Adapun manfaat penelition yang diharapkan dari penelitian ini adalah :
1) Memperoleh gelar Sarjana Komputer.
2) Dapat digunakan sebagai referensi pembuatan AR untuk penelitian

kan melalui Augmented Reality
yang mempunyai prinsip kerja dengan cara identifikasi marker melalui
gambar yang di tangkap oleh kamera yang nantinya ditampilkan dalam
bentuk 3D.



1.7 Sistematika Penullsan
BAB I : PENDAHULUAN
Pada Bab | ini membahas tentang latar belakang masalah, rumtsan

masalah, tujuan peneletian, manfiial, peneltian, metode penelitian, dan

BABV : PENUTUFP
Merupakan Bab terakhir vang di dalamnya berisi kesimpulan dan saran
yang digunakan dalam penelitian selanjutnya.
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