BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Augmented Reality (AR) merupakan perkembangan teknologi pada

Oleh karena itu, untuk meningkatkan sistem informasi pencarian letak buku
diperlukan adanya pemandu berupa aplikasi.

Dewnsa ini pengembangan oplikosi dengan memanfaatkan AR sangat
popular, baik dalam bidang sistem informasi, gim, maupun aplikasi pendidikan.
Sebagai contoh , aplikasi yang popular menggunakan AR yaitu Pokemon GO. AR



yang digunakan dalam Pokemon GO berperan sebagai jembatan antara dunia
dalam gim dan dunia nyata, yaitu dapat mempossisikann karakter seolah-olah
berada di dunia nyata yang ditampilkan pada layar dengan memaksimalkan
kamera dan sensor pada perangkat. Dengan demikian AR dinilai cukup

Dari uraian sebelumnya maka penelitian ini diharapkan menghasilkan
sebuah aplikasi atau sistem informesi dengan fitur navigasi memanfaatkakn AR
dapat memudahkan pengunjung menuju letak buku.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah di kemukakan, maka didapatkan
rumusan masalah yaitu, “Bagaimana menerapkan teknologi Augmented Reality
pada sistem navigasi letak buku di perpustakaan?”.
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istem TNavigas] dikemas dalam sebuy __ H
8, Pembuatan aplikasi berakhir pada tahap prototipe.
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berupa QR Code.

9. Aplikasi ini menggunakan perangkat berbasis Android yang telah
terdaftar dalam dafiar perangkat yang didukung oleh framewark
ARCore.



1.4 Maksud dan Tujuan Penelltian
Maksud dan tujuan penelitian ini selain memanfaatkan teknolom
augmented reality diantara sebagai berikuf :

1. Membangun aplikasi sebagai navigasi letak buku perpustakaan pada

waterfall atau dikenal dengan elassic fife cvele. Metode walerfall dalam prosesnya
menjadikan output dari satu tahap sebagai inputan ke tahap berikutnya. sehingga
terselesaikan.



Lol Metode Pengumpulan Data
Metode yang digunakan untuk pengumpulan data yaitu:
1. Observasi
Observasi dilakukan langsung di tempat objek penclitian yaitu
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dipublikasikan oleh penelit lain dalam bidang yang herkaitan

letode analisis mwm malisis SWOT vy ._:-:-';. i dan

Tihq) PETICANZAN '-__ i __ i INinranya perancangan sistem
navigasi, perancangan basis data, perancangan awgmented reality, perancangan
pemindai serta perancangan antarmuka pengguna.



1.o.4  Implementas|

Tahap implementasi dilakukan sebagaimana perancangan dari sistem
yang telah dibuat sebelumnya sebagai acuan dalam membangun aplikasi dengan
basis Android menggunakan Unity Engine.

ka yang digunakan sebagal
dengan dugmented Reality.



BARB 111 ANALISIS DAN PERANCANGAN

Analisis dan perancangan pada bab ini memuat tahap-tahap dilakukannya
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