BAR 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi terus mengalami perkembangan pesat dari masa
ke mosn, khususnya pada  bidang teknologi informasi don  komunikosi
Berdosarkan data dari Badan Pusmt Statistik (BPS), pembangenan Teknologi
Informasi dan Komunikasi (TIK) di Indonesia mencapai 5.85 pada tahun 2022,
mengalamu peningkatan sebesar 5,76 dibandingkan pada tabun sebelumnya[1].
Kemajuan  teknologi  ini
masyarakat dalam meng

ity (AR) adalah teknologi yang memadukin
mn alau llpﬂnum. sahlnmu mmptukan.

teknologi Augmented Reality &
dalam berbagai bidang. Sals
membaniu peran dalom promosi dan penyampaian informasi.

Penelition oleh Alfian Wahyu Prayuga Faizal Zuli dengan judul penelitian
“Implementasi dugmented Reality Sebagai Medin Promosi Universitas Satva
Negara Indonesia Berbasis Android Menggunakan Metode Muorker Based
Trucking”. Dengan  menggunakan feknologi  Augmented  Reality  berhosil



diterapkun pada brosur media promosi USNL Aplikasi tersebul menggunakan
metede marker based-tracking, Dimana metode ini menggunakon marker atau
penanda objek dus dimensi yang kemudian dibaca oleh smartphone melalo
kamera. Marker yang terdeteksi akan memunculkan objek tiga dimensi dari
beberapa fasilitas Gedung dari Universitas Satya Negara Indonesia[3].

Madrasah Muallimaat Mubammaodiyah adalah salah satu sekolah swasta di
i selurub Indonesia, Dalam
ditawarkan kepada calon
: 1 brosur cetak

Yogyakarta, secart tahunan menerima siswi
melakukan promosi terhadap |

si sebagai pengingat fisik yang selalu ada di wr
orang pun brosur tetap menfadi alal promao

pedung s¢

interaktif. T ; ; ogyakarta, yang
bary mengenal Madrassh M lain iy, banyak
brosur yang akhimya dibuan i karenma dianggap

kurang menarik dan informatif. Hal ini mengakibatkan pemborosan sumber daya
dan biaya tnpa mencapal Wwjuan promosi vang diinginkan. Di sisi lain, ads
teknologi AR yang menawarkan pengalaman visual dan interaktif yang lebih
menarik serta mendalam,



Dalam hal ini, implementasi teknologi Augmented Reality pada brosur
interaktif dapat menjadi inovasi dolam mengatasi keterbaiasan masing-masing
media dan memanfantkan kelebihan keduanya. Dengan menggunakan teknologi
Augmenred Reality (AR) pada brosur cetak, memungkinkan pengguna untuk
melibat informasi wmbahon yang ditnmpilkan di atas dunia nvata melalui
perangkat seperti smariphone atan tablet. Sehingga brosur tidak hanya menyajikan
tieks dan gambar statis, tetapi juga dapat menampilkan visualisasi 3D dari gedung

cality dengan

r,!l'buhas i
marker o Muallimant
Mubammadi

1.3 Batasan Masalah
Dalam penelitian ini, perlu adanya batasan masalah guna menvaring fokus

dan runng Tingkup penelitian. Oleh koren i, dibuatlah beberapa parameter yang
menjudi batasan masalah penelitian i



I. Penelition ini menggunokan metode MDLC (Mudtinedia Developmaent
Life Cycle)

2. Perancangan brosur interaktif ini berfokus pada visualisasi 30 gedung
dan foto  panorama 360 ruangan  Madrasah  Muallimanst
Muhammadivah Yopayakana

3. Dalsm pembuatan 30 Modelling gedung hanys menampilkan gedung
utama Siti Walidah.

Sistem Augtmented Reality o

b. Memendl
satu (S1)
2. Bagi Sekolah
o Meningkatkan dayn tarik promosi sekolah dan memberikan
b. Mendukung citra sekolah sebagai institusi pendidikan vang
tetap relevan dalam memanfaatkan kemajuan teknologi.




3. Bagi calon siswi
Mendapatkan pengalaman interaktif dalam mendapatkan
informasi melalui brosur, melibatkan visualisasi tiga dimensi
gedung sekolah, virtual tour reangan, dan informasi singkat,
1.6 Sistematika Penulisan
Penelition ini menggunakan sistematika penulisan vang dibagi ke dalam
lima bab yang berisi keseluruhan penelitian, yaitu;

Pada bab kelima, cesimpulan don saran yang
diperoleh dan hasil penelitian,
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