BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Buwani coffee dan eatery merupakan sebuah caffee shop yang dibangun
untuk khafayak ramai yang ingin mencoba atau mencicipi berbagai hidangan menu
yang modem tapi masih ramah dikantong. Namun pada setiap coffee shop
kebanyakan sangat minim informasi engen: ‘menu yang disajikan pada dafiar
menu. Hanya sebatas nama dﬁnmh@sﬂ nuhmgga sangat membingungkan
pelanggan tenttama pelanggan bans. Ep_yp__hhngga.u haru yaifig masih awam dengan
ancka ragam kopi sangat membutubkan miormasi terutama perthal rasa dari kopi

Perkembangan teknologi selalu bertumbih dengan u@ﬂ dari zaman ke
zaman. Teknologi informasi yang dibantu dengan pertumbuhan internet telah
menggeser preferensi membaca masyarakat dari kegiatan membaca ke media cetak.
Membaca membutuhkan konsentrasi yang lebih tinggi daripada menonton TV atau
membitka media sosial. Sementarn itu, jejaring sosial menawarkan hal-hal menarik
lainnya untuk meningkatkan minat baca masyarakat] 1],

Kurangnya minat baca oleh khalayak ramai dan tidak ada informasi yang
lebih pada buku menu. Maka diperlukan cara yang fepat dalsm ‘menyampaikan
informasi mengensi menu-menu yang ada pada buwani coffee dan eatery. Dengan
adanya augmented reality atau sering disingkat AR. Amgmented reality (AR) adalah
variasi dart lmgkunigan virme! (VE] atos realitos wirual, Teknologi VE sepenuhnya
membenamkan pengguna dalam lingkungan sintetis, Perendaman  mencegah
pengzuna melihat dunia nyata g mlféﬁﬁ."ﬂbﬁﬁhlyn. AR memungkinkan
pengguna untuk melihat dunia nyata sebagai objek virtead yang tumpang tindih dan
menyztu dengan dunia nyata. Oleh karena itu, AR adalah pelengkap realitas, bukan
pengganti yang lengkap. ldealnya, pengouna melihat objek virtua! dan nyata hidup
berdampingan di nuang yang sama2]. AR dapat membantu visualisasi suatu model
objek yang dirancang serta memberikan informasi vang lebih detail pada pengguna
dari objek nyata. maka dari i teknologi AR dapat dijadikon sebagai medin promosi



(]

yang lebih berguna karena dengan memanfaatkan teknologi AR, pengenalan suatu
produk menjadi lebih nyata[3]. Ini menjadikan AR sebapgai aplikasi yang tepat

sebagal sarana promosi pada coffee shap.

Pembuatan AR pasti tak jauh dari vang seeeeker atou penanda. Marder adalah
penanda titik-titik vang berpola sehingga memungkin kamera mendeteksi penanda
tersebul dan menghasilkan tampilan ataw. visual objek 3D yang telah di
implementasikan ke dalam augmented realinf4]. Dalam teknologi AR ada 2 jenis
marker, Yaitu mmhn'd trmﬂghmm'fm augmented reality. Pada
penelitian_ini Fpl!'fh mﬂmﬂﬂ marker hased #‘m&ﬁgkﬂrﬂﬂﬂ telah lama
dikenutdRIR perancangan augmented reality sedanghan markerles salah satu

metode yang sedung Biﬂpﬁmg saat ini, Sehingga pe nilih menggunakan

metode marker fased troeking karena dapat her_g:thhﬂim plﬁngknt android.

‘Software yang digunakan dalam pembuatan AR sangat banyak. yang biasa
unakan para developer adalah unity dan unreal engine. Keduanya wlm
kelchh dan kekurangannya masmg-masing, peneliti di sing mﬂnggﬂndm_l_umty
karena qlmi}' lebih ringan dan cocok digunakan pada compuer atou pe
humpesrﬂﬂfﬂlﬂah Sedangkan unreal membutuhkan spesifikasi compaiter atau
pe yang tinggi karena fitur-fitur vang lebih lengkap dan dikhususkan bagi yang
sudah memiliki «kilf menengah ke atas. Sehingga peneliti memilih ity untuk
pemhm w reafity M penelitian. mi karena skifl peneliti masih

iietdasa.rlun uraian di atas maka pmﬂnhu mengimplementasikan
Augmented Reality poda buku menu Buwani Coffee dan Eatery. Maka dari it
peneliti mengambil judul “Implementasi Augmented Realit: pada Buwan Coffee
dan Eatery sebagal Media Promosi berbasis Marker Baved Tracking menggunakan
Unity”.

iz Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan sebelumnya, maka
dapat diremuskan permasalahannya yaitu: "Bagaimana cam mengimplementasikan



Augmented Reality pada Buwani Coffee dan Eatery sebagai Media Promosi
berbasis Marker Based Tracking menggunakan Unity?".

1.3 Batasan Masalah

Adapun  batasan masalsh  digunakan  untuk  menghindan  adanya
penyimpangan maupun pelebaran pokok masalah agar penelitian lebih terarah,
maka diberikan batasan masalah sebagai beriku

1.5 Manfaat Penelitian

1.5.1 Manfaat Teoritls

pengetahuan untuk menambah aset keilmuan dalam pembuatan augmented reafity,
khususnya tentang implementasi augmented reality menggunakan unity.



1.5.2 Manfaat Praktls
o Bagi Peneliti
Hadirnya penelitian ini diharapkan dapat mengembangkan hasil dan
penelitian atau dapat menghaji lebih lanjut dan lebih dalam lagi mengenai
penelition yang berbubungan dengan tema penelitian ini.
b. Bagi Pengajar

sumber pustaka dan referensi yang menjadi landasan dasar
dalam perancangan, analisis kebutuhan sampai implementasi.
BAB 11l MEOTODE PENELITIAN
Bab ini berisi tentang analisis kebutuhan dalam membangun
aplikasi ini, analisis sistem yang sedang berjulan pada aplikasi



ini sesuai dengan metode pembangunan perangkat hinak yang
digunakan. Selain itu terdapat juga perancangan antar muka
untuk aplikasi yang akan dibangun sesuai dengan analisis yang
telah dibuat serta asset 3D yang merupakan bagian dasar dari
aplikasi ini.

HASIL DANF
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