BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Maxima merupakan perusahaan peseorangan vang bergerak dibidang
interior dan konstruksi yang bertempat di Jalin Raya Secang. Temanggung KM

penulis mencoba memanfaatkan perkembangan teknologi untuk memberikan
inovasi terhadap produk perusshaan, sebagai strategi dalam memasarkan seperti
apa dan bagaimana yang harus diterapkan untuk memperkenalkan produk
perusahaan.



Diengan berkembangnya teknologi yang dari tahun ketahun semakin sangat
pesatnya. salah satunya yaitu teknologi citm tiga dimensi (3D). Dengan
menggunakan teknologi citra tiga dimensi (3D) kita akan memiliki sudut pandang
yang lebih luas dari pada objek dua dimensi (2D), objek tiga dimensi (3D) dinilai

lebih efektif dan imajinatif karena dapat dibiat menyerupai objek aslinya.
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Berdasarkan latar belakang dintas, per fihat adanya peluang untuk
menerapkan teknologi Augmented Realin melalui android device sebagai media
mformasi berbasis Android . Android merupakan aplikasi yang sedang populer
saat ini. Android adalah sistem operasi berbasis Linux yang dirancang untuk
perangkat seluler layar sentuh seperti smartphone. Dengan konsep dasar teknologi

aitgmented realive diharapkan dapat mengajak konsumen melihat secara detuil



interior rumah pada objek tiga dimensi tersebut untuk menambah kesan pada
desain yang diminati.

maka dalam penelitian skripsi ini penulis mengambil judul * Perancangan
dan Pembuatan dugmanted Reafity interior Maxima Contruction Magelang Jawa

nasi Berbasis Android™. Diharapkan

Objek 3D yang di
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3. Augmented Reality yang dibuat berbasis Android.
4. Software yang digunakan untuk membuat dugnebted Reality yaitu Unity
5. Software yang digunakan dalam pembuatan objek 3D yaitu Sketchup,



6. Software yang digunakan untuk desain marker dan buku adalah Adobe

Photoshop CS3
7. Bahasa pemrograman yang digunakan adalah C# Source.
8. Fitur yang dimunculkan vaitu objek 3D.
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1.5 Manfaat Fenclitlan
Adapun manfaat dari penelitian ini antara lain sebagai berikut :



1.5.1 Bagl User
. Augmented Reafitv vang telah selesai dibuat dapat digunakan di dunia
rumah yang sudah ada.
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2. Membantu penigembang IT dalam memperkenalkan teknologi dugmented
Reality.



Lo Metode Penelitian

Metode penelitian yang digunakan untuk penulisan dan peagumpulan data
untuk memperoleh jawaban atas permasalahan-permasalahan yang ada serta
penyelesaian aplikasi Augmented Realite melatui beberapa metode, yaitu :

1.6.1 Metode Pengumpulan Data
Metode yangdligunakan dafim pengumplar data adalah sebagai berikut:
ngamatan sceara langsng ke kantor Maxima Contruction tinuk mengetahui
madel perumahan I’=:--'"Z'
1.6.12 Metode Literatur
: ng digunakan adaloh terkait dengan Augmented Reality.
emt - fersebut dilakukan dengan cara mencarl liferatur-literatur di
perpustakaan dan bertanya secara langsung kepada ahli-ahli yang memiliki

ariu

L.o.1.3 Metode Wawancar
Dalam metode ini peneliti mengadakan wawancara langsung dengan pihak
maxima dalam hal ini dengan bagian-bagianyang berkaitan dan terlibat langsung

dengan objek yang diteliti



10,2 Metode Anallsls
Metode analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode
analisis SWOT yang terdiri dari Swrengehs (kekuatan), Weakness (kelemahan),

Opportunity (peluang). don Threats (ancaman).

1.6.3 Metode Pernneangan

Augmented Reality interior Maxima Contruction Magelang Jawa Tengah Dengan
Unity Sebagai Media Informasi Berbasis Android” ini skan diimplementasikan
kedalam smariphone Android. schingga dibutubkan Android SDK  sebagai
simulator perangkat android agar aplikasi Augmented Realinv dapat dijalankan
pada android.



1.7 Sistematika Fenulisan

Sistematika penulisan dibust untuk mempermudah dalam penyusunan
skripsi ini maka perlu dilentukan sistematika penulisan yang baik. Berikut adalah
sistematiks penulisan skripsi.

BAB 1 PENDAHULUAN

Hasil pembahasan memuat tentang hasil-hasil dari tahapan penclitian, mulai
dari analisis, desain, hasil testing dan implementasinya.

BABY PENUTUP



Penutup memuat tentang kesimpulan dan saran dari seluruh penelitian yang
telah dilakukan peneliti.

DAFTAR PUSTAKA

Daftar pustaka memuat tentang sumber-sumber refernsi atau acuan dalam
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