BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkenthangan teknolog informasi didufiia, sant ind sangatlal pesat. Di dorong
perkembangan di bidang multimes knlah menariknyva ialah
Augmented : pan atau implementasi

ini perkembangan teknologi Augmented Red
“kembangkan falah fitur mmbahan color |
n warna secarn redf time pada obyek 3 Dimens
milihan wamanya pun sangat beragam sesuai

dengin penggunaanmya, D
ini sudah dapat di nikmati Bagi pe d
Augmented Reality ini akan di implementasikan kedalam aplikasi smartphone
android agar memudahkan penggunanya bisa menggunakan dimana pun dan kspan
pu. Uniuk penggunaan melalui gadget maka akan ditambahkan marker sebagai
penanda pada obyek wntuk menampilkan bentuk 3Dimensi tersebul. Dengan Aplikasi
ini penyvampaian lebih mudah dan menarik penggununys mengetshui wama yvang di
inginkan dengan mengarahkan ke marker vang telah disiapkan,
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1.2 Rumiusan Masalah

yang akan penulis bahas dalam naskah skripsi ini ndabah -

1. Bagaimana menernpkan color picker alum Augmented Realite pada obyek
3Dimensi ?

il embahasan. O i el ;';. mwm

1 barcode schagai input, dimana barvode temsebut

mipil 30,

6. Media promosi ini ' , pada ...' phone) yang memakai
sistem operasi android.

1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan dalam penyusunan skripsi ini sebagai berikut :

1. Membuat media pemilihan warna bangunan dengan konsep sugmented reality,



2. Menghasilkan atau menampilkan objek 3 Dimensi pada gadget dengan objek
secara realtime pada katalok berdasarkon marker yang telah ditentukan.

3. Mempermudah pemilihan warna rumah,

4. Menambah wawasan kepada masyarakat ftentang penerapan  multimedia
khususnya media promosi berbasis Augmented Reality.

Dralam Implementasi Augmented Reality dengan fitur color picker pada ohjek 3
Dimensi. Metode vang di lakukan peniliti adafah sebmpai berikut :

Ll Metode Pengumpolan Bata
Metode dalam pengumpulan dita sebagai berikut ©



LA1.1  Metode Observasi

Peneliti melihat selama im cara penyampaikan promosi untuk medin
informasi hanya menvediakan beberapa katalog warna saja uniuk display.

1612 Metode Literatur

Metade yang dilakukan untuk me n tutorial dan informasi dari buky
e ks terkait dengan implementasi

dan imternet dng. b "L} ....._. T

L65 Implementasi

Augmented Reality di implementasikon dengan memasangkan pada smariphone
android dengan versi minimal gingerbread yang di sediakan oleh penulis. Cara kerja
aplikasi ini adalah seseoring mengarahkan kamera smariphone tersebut ke marker



vang Telah di sediskan. Visual 3 Dimensi akan muncul setelah kamera mendeteksi
marker.

1.7 Sistematika Penulisan

Untuk mengetahui gambaran secara umum mengenai isi dan skripsi ini, maka
penulisan skripsi ini dibagi menjadi lima bab d

Menjelaskan tentang pembuatan aplikasi atau implementasi dori perancangzn
bab sebelumnya serta hasil dari analisis data dan pembahasannya.

BAB V PENLUTUP

Merupakan bab terakhar yang didatamnya berisi kesimpulan dan saran.
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