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1.1 Latar Belakang

Onderdil adalah komponen atau suku cadang dori suafu mesin atou

perangknt, terutama vang terkait dengan kendaraon seperti mobil atau sepeda
motor. Onderdil berperan penting dalnm pemeliharann dan perbaikan kendaraan,

yang ditawarkan it dengan meningatkan by
berkomunikasi yang dilakukan oleh pemilik
ﬂﬂsbﬂlﬁimmmﬂnhmuiﬁm

dengan mmgmmakan Avgmented Reality untuk memvisunlisssikan informasi
vang mudah diterima oleh penggunanya.

Augmented reality merupakan teknologi yang menggabungkan benda
maya dua dimensi maupun tiga dimensi ke dalam lingkungan nynta tiga dimensi,
kemudian memproyekstkan benda — benda mayn tersebut ke dalam wakiu nvata
atou real time.[4] Augmented Reality membuat pengguna merasokan interaksi



secara real time.[5] Sehingga memungkinkan pengguna mendapatkan pengalaman
visual dengan interaktif dan terasa nyata terhadap lingkungan sekitar, Dalam
dunia modern saat ini. augmented reality telah menjadi semakin populer dan
banvak pengembang memanfaatkonya dalem berbagai bidang, salah satunyva
dalam bidang informasi, Telah banyak literstur menujukkan kemungkinan
pemakaian AR dalam bidong media informasi untuk menyajikan AR menjadi
media pengenalun produk untuk konsumen, seperti katalog mebel dari toko
furniture, atau siatu toko dan produk lainyang akan diperjualkan.
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1.3

Batasan Masalah

Untuk menghindari semakin meluasnya masalah yang akan dibahas, moka

penulis perlu memberikan batasan masalah untuk penelitian ini. Benkut batasan

penelitian ini mencakup :
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Aplikasi dibuat menggunakan Unity 2022.3.43f1 dan EasyAr.
Objek 3D dibuat dengan autodesk Mava tahun 2022,

Aplikasi ini menyajikan x'isua.liﬂﬂ'.}:bgian fuar dari produk veng dijual
pada Toko Riszal Pangestu Motor.

Peneliti maugg‘tmﬂkm tige sampel object 3D untuk dimasukkan dalam
aplikasi,

3. Aplikasi mi mmqﬂhn bentuk 3D dari mm;mug tnhhdlbwu

6. Fokus pada penelitian ini terbatas pada pengin i

reality untuk produk yang terdapat pada tukﬂﬂim] Pmﬁn.

T. ?mmnm aplikasi dibatasi sampai pembuatan aplikasi rhntm:hg,

14

Tujuan Penelitian

Maksud serta tujuan akhir dilskukunnya penelifn ini adalah untuk

menerpkan aplikasi augmented reality 3D I:atnlt:g p!uhi padd toko Riszal
Pangﬂub-erbasis.\ndrmd_

1.5

1o

Dengan penelition ini. penulis berharap mampu memberikan
manfaal berupa diketshuinya efektivitas dalam penerspan augmented
reality untuk memvisuslisasikon dan memberikan informasi produk
onderdil pada toko Riszal Pangestu.

Sistematika Penulisan

Penyusunan sistematika  penulisan  bertujuan - mempermudah

pembacy untuk memazhami gambaran secara urut mengenai sistematika penulisan

yang dilakukan. berikut adalah gambaran mengenai isi dari masing - masing bab :
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Bab pertama menguraikan penjelasan latar belakang masalah pada
penelitian, tujuan penelitian, manfaat dan penelitian yang dilakukan, dan
BAB Il LANDASAN TEORI
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