BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Teknologi informasi yang berkembang begitu cepat mempenganshi
berbapai media vang sudah ada. Hal itu mendorong manusia untuk semakin kreatif
dalam mengelola ilmu khusunya dibidang multimedia. Dalam perkembangan
teknologi informasi dan berfikir secara efektif dan efisien agar tidak tertinggal
dalam perkembangan dif dunia teknologi informasi dan komunikasi,

Salah satd teknolog! dibidang multimedin yang sedang berkembang saat ini
adalah WI Reality (AR). Tﬁﬂﬂlﬂgl AR adalali teknologi  vang
menggabungkan dats komputer grafis 3 dimensi ke dalam sebush lingkungan nyata
laly memproyeksikan objek 3 dimensi terscbut dalam dunia_nyats Pengguna
d‘ﬁﬂﬁﬂdﬂmn nyata tidak dapat melihat objek myl:HnM‘Hl;mang untuk

ifikasi objek dibutubkan perantara marker atsu sebush barcode dan
kmmmmm)ﬂ ketika kamera diarahkan ke marker tersebut akan muncul
_ghuﬂ:&}!*ﬁ dimensi maupun 2 dimensi,

Universitas AMIKOM Yogyakarin merupakan salah satu pergurian tinggi
swasta vang diminati oleh banyak calon mahasiswa bart, Menurut Muhammad
Tdris. pada artikel Wujudkan Kuliah Murah dan Beftmﬁﬁ;{ﬂem Indonesia,
'T'Eﬂ-ﬂ] data pendaftar setiap tahunnya berjumlah lebih dari 3000 orang dari seluruh
wilayah Indonesia. Dengan salah satu perguruan tinggi swasta yang memiliki
banyak peminat dari selursh Indonesia, Universitas AMIKOM Yogyakarta menjadi
salah satu pergurusn tinggl yang banvak menjadi incaran kerja sama oleh banyak
industri. Universitas AMIKOM Inﬂﬂh{hpﬁhmm peningkatan layanan
terhadap masyarakat yanguwml!ﬂﬂ:ﬂn nitar tersendirt-bagr Universitas AMIKOM
Yogyakaria. Masyarakat yang dimaksud disini dapat meliputi calon mahasiswa
baru, orang tua mahasiswa, alumni, ataupun perusahaan yang ingin bekerja sama
dengan Universitas AMIKOM Yogyakarta. Dengan membuat visusalism gedung
Universitas AMIKOM secara 3 dimensi melalui teknologi Augmented Realit dapat
memberikan kemudahan kepada masyarakat saat berkunjung ke Universitas
AMIKOM Yogynkarta.




]

Dari uraian diatas, maka penelitian ini bertujuan untuk merancang Objek 3D
gedung Universitas AMIKOM menggunakan  teknolom  Awgmented  Realivy,
Dimana dalam Objek 31 ini diharapkan mampu memberikan kesan yang bersifat
nyata sehingga tingkat pemahaman pengguna terhadap mode] tiga dimensi akan
lebih tinggi.

1.2 Rumnsan MVasalah
Bagaimana memvisualisasikan gedung Universitas AMIKOM secara keseluruhan

1.3 Batasan Masalah

Penelition ini akan dibatasi pada hal-hal berikut:
ijnh]mj;ga dimensi gad'l.mg Universitas Amlkmmmﬂﬁ“m 3Ds
"u'l'it 2015 dengan metode marker augmented realify me
SDK({soffware diveloment kif), Android SDK dan Unity 3D.

i vuforia

._Aplikasi ini nantinys ditujukan kepada masvarakat umum dan khususnya ealon

mahasiswa baru Universitss Amikom Yogyukarta.

. Jumlah gedung yang skan ditampiklan adalah 8 m&ﬁﬁi*m Amikom

Yogjﬂm i
Fitur M ada padn qﬂiﬂi ‘imi adalah mensmpilkan Gedung Universitas
AMIKOM ?ﬂg}ﬂ‘ﬂhﬁhﬁ bentuk 3 dimensi.

1.4 Tujuan Penelitian

Menampilkan pedung gedung Universitas AMIKOM Yogyakaria Secar
virtualisasi 3 dimensi melalui teknologi AR yang bermanfaat untuk calon
mahasiswa baru maupun masyarakat.

Menerapkan ilmu pengetahuan tentang ilom komputer multimedia khususnya
tentang Objek 3D pada informasi yang dipelajan di Universitas AMIKOM maupun
dipelajari secara mandiri bagl mahasiswanya



3. Sebagai syarat untuk memenuhi penyusunan Tugas Akhir guna mendapatkan gelar
Diploma tiga dari program studi Teknik Informatika di Universitas AMIKOM
Yogyakaria.

1.5 Manfant Penelltian
Adapun manfaat dari penelition Tugss Akhir Pembuatan Argumented Reality
Gedung Universitas AMIKOM Yogyakarta augmented reality berbasis android ini
adalah :
. Mempermudah b nas yarakat, i gsiswa baru untuk  melibat
1 A secarn ddimensi melalui

penelitian yang bersumber dari buku, inten
dengan Awgmented Reality,
3. Perancangan

Peroncangan dugmented Reality ini menggunakan metode UML ( Unifed Modeling
Language). Tahapan dari metode ini adalah dengan pembuatan wse case diagram,
class diagram, scquence diagram dan ectivity diagram.

4 Implementasi



Pada implementasi aplikssi Augmented Reality disesuaikan dengan
perancangan aplikasi Augmented Reality, guna mengetahui apakah aplikasi
Augmented Reality sudah bekerja sesuai vang diharapkan.

5. Pengujian
Metode apaksh Augmented Realitv yang sudsh dibuat sesuai dengan
runcangan.

. Penulisan Laporan
Penulisan

BAB IV Pembahasan
Pada bab ini menguraikan implementasi dan pengujian terhadap Agumented
Reafity yang dibuat.
5. BAB V Kesimpulan
Pada bab ini berisi kesimpulan dari perancangan Agumented reafity dan saran-
saran yang berguna untuk pengembangan bagi penelitian terhadap pengembangan
Agumented Reality.
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