BAB 1

FENDAHULUAN

seorang siematografer, menciptakan dan mematenkan sebuah simulator yang
disebut Sensoruma dengan visual, getaran dan bau. Pada tahun 1966, lvan

Sutherland menemukan head-mounted display yang dia klaim adalah, jendela
ke dumia virtual.



Hal tersebut mendorong penulis mencoba membuat sebuah aplikasi
dengan memanfaatkan teknologi Augmented Reafity yang diharapkan mampu
membantu seseorang yang bekerja dalam bidang jaringan komputer, dan
menulis laporan skripsi dengan judul “Penerapan Angmented Reality Untuk
Membangun Minlatur Desaln Pada T, | Jaringan Komputer',

4. Apa yang mempengaruhi keberhasilan program agar berjalan dengan
baik?



1.3 Batasan Masalah
Agar pembahasan topik skripsi ini terfokus dan terarah pada tujuan
yang diinginkan, maka pada skripsi ini membatasi hal-hal seperti -
I Lingkungan virtual ini hanya dapat dijalankan dengan menggunakan

TG |;”| penggunaan iDs MII.
sehab lebih memfokuskan permasalshan pada penerapan teknologi

Augmented Reality.



L4 Manfaat dan Tujuan

Adapun manfaat dan tujuan yang ingin dicapai dalum penelitian ini
adalah sebagai berikut :

1.4.1 Manfaat

YOGYAKARTA  unfuk  memperoleh

Praktis

laporan  skripsi bagi mahasiswa yang sedang mengambil
skipsi maupun semua pihak yang membutubikan.

d Dokumentasi karya ilmish mahasiswa dalam bentuk
laporan skripsi maupun software berbasis apen souwrce.



14.2 Tujuan
Tujan dari skripsi ini adalah untuk merancang sebuah aplikasi
sederhana yang dapat membantu seorang pengajar dalam bidang jaringan

komputer khususnyn, dan seorsng onalisis jaringan komputer saat

dikerjokan, dokumentasi hasil kerja (berhasil maupun error),
dokumentasi hasil akhir dalam bentuk laporan ataupun aplikasi yang

siap digunakan.



L.o Sistematika Fenulisan

BAB | PENDAHULUAN
Bab ini berisi latar belakang perancangan Topologi jaringan komputer
menggunakan AR (dugmenfed Realitv), ruang hingkup yang membatasi

sebelumnyn serta hasil penelitian atan hasil dari analisis data dan
pembahasannya.



BAB 5 PENUTUP
Bab ini e
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untuk mencapai hasil yang lebih baik.




1.7 Rencana Kegiatan

Dialam penelitian ini diperkwakan akan membutubkan walkthe sefama 4 bulan. Uraian dari rencana kegiatan dapat dilihat pada
Tabal 1.1 :

Waktu kegiatan
Na Kegiatan Tariget Curtput.

Jantan Febrian Maret April

LR 1 U T I I B 1 v |1 m ||

| | Pengumpulan | - Memahami konsep dasar

dan kajian data Augmented Reality

- Memahami konsep dasar
ib

~ Mengetahui tinzkat
kesukaran perancangan
AR

I~a

Analisis - Mengumpulkan tools

kebutuha

ebutuhan apa scja yang
dibutuhkan

- Infrastruktur Software




dan Hardware

3 Perancangan -

Skema Aplikasi dan

aplikasi Pembuatan marker
4 | Pembuatan - Aplikasi berjalansesuui
aplikasi perancangan
5 | Ujicoba - Program berjalan> 0%
e = Meminimolisie
kesalahan pengujian
6 | Penyusunan - Dokumentosi penelitian
laporan - Memahami seluruh
konsep dan materi

Tabel 1.1 Rencana kegiatan
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