BABI1
PENDAHULUAN

L1 Latar Belakang

Kebutuhan manusia akan teknologi yang baru dan lebih menarik membuat

teknologi augmented reality mulai banyak dikembangkan oleh para developer

ruangan yang ada di tempat tersebut dengan melihat bentuk bangunan secars tiga
dimensi, sehingga saat pengguna datang langsung ke lokasi tidak akan
kebingungan untuk menemukan gedung atwn rusngan yang akan dituju [4].
Aplikasi ini dibuat dengan soffware Google SketchUp untuk pembuatan model

tiga dimensinya dan Unity 3D schagai game engine dalam pembuatan augmented
|



reality yang kemudion di-build menjadi spk agar dapat dijalankan pada
smartphone android.

Mayoritas smariphone di Indonesia menggunakan sistem operasi android
hahkan menurut salah satu media survel statista.com pengguna android mencapai
lebih dari 90%. Dengan dats tersebut bisa diketahui bahwa dengan
berkembangnya berkembangnya teknal
android) mengubabesidt, pandang masyarakat sehingea teknologi itu kini tidak
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membuat sebuah aplikasi eugmenied reality denah tiga dimensi berbasis android

untuk membantu mengatasi permasalahan di SMP Negeri | Mirit.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah disampaikan maka perumusan
masalah yang dibahas adalah bagaimana membuat aplikasi denah tiga dimensi
berbasis android dengon teknologi augmented reality di SMP Negeri | Mirit,

7. Model tiges dimensi vang digunakan dibuat mengmunokan  sofware
SketchUp,

8, Aplikasi ini akan diujicobakan pada beberapa siswa serta guru SMP Negeri |
Mirit.



1.4  Maksud dan Tujuan Penelitian

Tujuan dari penclitian ini oadalah  untuk  menguji  keberhasilan
pendeteksian marker pada tahap implementasi. Beberapa hal yang diuji adalah uji
jorak. uji kemiringan, dan juga pencahavaan.

permasalahan yang dihadapi. maka penelitian ini menggunakan metode kualitatif

sebagai metode penelitiannys. Metode penelitisn kualitatif adalsh metode
penelitian yang digunakan untuk meneliti pada objek yang alamish dimana
peneliti adalah sebagai instrumen kunci, teknik pengumpulan data dilakukan



secara triangulasi, analisis data bersifat data bersifat induktif, dan hasil penelitian
kualitatif lebith menekankan pada generalisasi [6].
1.6.1 Metode Pengumpulan Data

Pada penyusunan skripsi ini pemulis mengumpulkan data-data yang
dibutuhkan dengan beberapa metode.

Metode pengumpulan data yang digunakaf'penulis dalam penelitian ini adalah:

1.6.2 Metode Observasl
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Lo.4 Metode Analisis
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analisis SWOT (Sirengths, Weakness, Opportunities, Threats) dan juga analisis

kebutuhan, baik fungsional maupun non-fungsional.

L.6.5 Metode Ferancangan



Tahap perancangan merupakan tahapan dimana spesifikasi proyek dibuat
secara lengkap. Metode yang diterapkan dalam pembuatan aplikasi ini adalah
metode MDLC (Muftimedie Development Life Crele), dimana metode ind
memiliki enam tahapan pengembangan yaitu concept. design, material,

collecting, assembily, testing., don distribution.

Lont Metode Implementas]
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