BAB I

PENDAHULUAN

e Sebagai sumber masukan. Ausmented Reality Markerfdi, adslah
 dugmenied Reality yang suat ini sedang berkembang, dengan metode ini
! wwﬁmm@h[m yang
didetek:si dengan posisi. perangkat, arah dan lokasi[ 5]

desain 3 dimensi. misalnya Jds Mor. Blender dan lain-lain. Perkembangan
teknologi Awgmented Reality telah diterapkag | beberapa bidang keilmuan
seperti pada kedokteraniR RSy RpSRCIN Wi promosi dan Jain
sebagainya.

CV. Ramadhan masih mengalami kesulitan dalsm memperlibatkan hasil
akhir dari bangunan karena masih menggunakan gambar mentah berupa hlueprin.
Maka dori itu di butuhkan sebush teknologi untuk mempermudsh dalam



memperlihatkan hasil akhir bangunan, yaitu dengan menggunakan teknologi
Augmented Realitv. Karena aplikasi dugmented Realice Ini dapat menampilkan
model 3 dimensi secara nyata, real rime dan tidak memerlukan sebuah maket.
karena pembuatan maket vang cukup mahal dan mobilitas rendah. Schingga
diperlukan teknologi yang dapat meggantikan maket namun mempunyai lebih
sedikit kekurangan

_'l‘..u. I .-' 3“

1.2 Batasan Masalah

1. Aplikasi ini dirancang dengan menggunkaan Unine dan Kudan.
2. Aplikasi Augmenied Reality Markerless hanya dapat menampilkan satu model
3 dimensi exterior.

3. Platform yang digunakan pada aplikasi sugmented reality adalah android.



1.4 Maksud dan Tujuan

1. Membuat aplikasi berbasis augmented reality untuk produk bangunan CV.
Ramadharn.
2. Sebagai media pengenalan produk yang lebih simple, menarik dan efektif

c. Wawancara

Teknik pengumpulan data dengan mengadakan tanya jawab secara langsung
dengan pihak yang berkaitan dengan topik skripsi.

Metode pengumpulan data yang akan digunakan peneliti adalah studi pustaka.

Metode ini digunakan untuk memperoleh informasi relevan tentang



Augmented Reality. Penelii memperoleh informasi dengan cara membaca
referensi dari berbagai pustaka berupa buku — buku referensi, jumal
penelitian yang telah dilakukan sebelumnya, artikel — antikel dan internet.

1.5.2  Metode Analisis

pendekatan yang sistematis dan sekuensial melalui tahap-tahap yang ada
]N.!ﬂn Svstem Development Life Cvele (SDLC).

1.5.5 Metode Testing



Pada tahap pengujian peneliti melakukan pengujian dengan menggunakan hiack

hox dan white hox texting.




1.6.4 BABIV : Implementasi dan Pembahasan Sistem
Bab ini membahas tentang bagaimana aplikasi digunakan serta
perancangan sistem, pembuatan program dan pengujian program.
165 BABYV : Penutup

[l ﬁmh“ Dldl mﬁﬁ
mncangan aplikasi yang
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