BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Pada perkembangan teknologi vang sudsh modern ini hampir semua

egrasi antarbenda dalam tiga dimensi, yaitu ben

nyata (user) kedalam lingkungan virtual, dugmented Reality menggabungkan objek
Virtua! pada lingkungan nyata. “Kelebihan utama dori Augmented Reality
pengembangannya yang mudah dan murah, berbeda dengan Virtual Reafin™.

Penggunaan smariphone berbasis Android semakin berkembang hingga

menyentuh bidang bisnis, contohnya yaitu seorang sales perusahaan vang



menawarkan produk ke toko menggunakan tablet berbasis Andreid untuk
menampilkan bentuk fisik, informasi serta cars penggunaan dan kinerja produk
yang dijusl. Proses tersebul mempenmudah proses bisnis dan mengubah cara
konvensional menjadi lebih mudah dan efisien [1]. Pesatnya perkembangan pada
smartphone android, muncul teknologl Asgtented Reality (AR) pada smartphane.
Augmented Reality adalsh teknologl y g dapat me goabungkan dunia nyata
dengan dunia mays dalam ben  bersifut inferaktif menurut waktu nyata
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smartphane. Kelebihan
Marker SRR Dl BEPeR tkurasi. P DEMRE Aorker lebih akurat
data, tidak seperti Markerfess AR dimana data diproses secara online, 4R berbosis

spek metode pemrosesan

Marker memungkinkan data diproses secara offfine. Seperti yang sudah kita ketahui
bersama, pemrosesan data yang bersifat offfine tidak akan memberatkan kapasitas
memary pada peranghat milik pengguna. Tetapi jika datn diproses secara ondine,



akan membutubkan waktu dan Aamdwiddh untuk mengirim data menuju server
untuk mekayani permintaan wser [3].

SMP Negeri 12 Singkowang adalah salah satu sekolah menengah pertuma
di Kota Singkawang. Dengan luas 11.000 m? dan memiliki lebib dari 25 ruangan

mempersulit kunjungan orang luar seperti arang tua/wali siswa yang ingin menuju
ruangan tertentu Kurang maksimalnys petunjuk arih ke ruangan vang dituju.
SRS R raangarDgSEi Leberspa hal yang

smbist sebuah aplikasi dugmensed Reality denah 3D

pjung dari luar,

k-membantu mengatasi permasalal
ali yang ingin berkunjung ke SMP N

?mpdilmhas adalah bagaimans membua
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berfungsi untuk membatasi ruang lingkup penelitian yang akan dilakukan. Adapun
batasan masalahnya sebagai benkut :

I. Objek 3D yang okan ditampilkan dalam aplikssi ini adalah denah 30
dengan berbagai titik lokasi yong berbeda,



2. Menggunakan metode Marker Based Tracking berbasis Android.

3. Pengujian dibatasi untuk smartphone dengan sistem operssi Android
yang dimiliki oleh siswa dan guru di SMP Negeri 12 Singkawang.

4. Objek penelitian yang dibahas dalam penelitian ini adalah SMP Negeri

am pembuatan aplikasi ini

Informatika di Universitas Amikom Yogyakarta.
2. Menghasilkan Aplikasi Augmented Reality berbasis Android dengan
tampilan grafis 3D.



3. Dapat mempermudah wali murid dan juga pengguna di luar sekolah
melakukan kunjungan ke SMP Negeri 12 Singkawang.
4. Sebagai pengenalan SMP Negeri 12 Singkawang via Online untuk

Calon Siswa dan Siswa Baru

1.5.1.2 Metode Observasl

Salah satu metode yang digunakan penulis guna mengumpulkan data yang
dibutubkan dalam penelitian ini adalah metode observasi. Adapun metode
ohservasi tersebut adalah dengan mengamati bentuk bangunan sekolah SMP Negeri
12 Singkawang.



1.5.1.3 Metode Wawancara

Metode wawancara ini dilakukan dengan melakukan tanyn jawab secam
langsung dan tidak terstruktur dengan Bapak Nasrullah selaku perwakilan dari guru
SMP Negeni 12 Singkawang dan Kak Fina selaku pengunjung untuk mendapatkan
informasi dan bahan yang dibutuhkan dalampembuatan aplikasi denah tiga dimensi
SMP Negeri 12 Si ghaw

132 : ; d

ahap perancangan me upakan tohapan dimana : __--.1'.|i- i proyek dibuat
de MDLC (Matimedia Development Life Cycle), dimans metode isiimemiliki
tahapan pengembangan yaitu concept, design, material Collecting, assembly,

bution 5]
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rept. Tahap concept sdalah tshap unfik uan dan
siapa pengguna program.
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derigan kebit e B Lan tersebut, antim lain
gambar Marker, 3D Objek, amimasi, video, sudio. dan lain-lain yang
sesuni dengan rancangannya.

4. Assembfv. Tahap assembly adaloh tahap pembuatan semua objek atau
bahan multimedia.



5. Testing Tahap Testing dilakukan setelah menyelesaikan tahap

pembuatan (asrembly) dengan menjalankan aplikasi/program  dan
melihatnya apakah ada kesalahan atau tidak.

6. Distribution Pada tahap ini. aplikasi akan disimpan dalam suatu media

BAB III ANALISIS DAN PERANCANGAN
Pada bab ini membahas waktu penelition, hardware yvang digunakan,

serta tentang proses perancangan pemodelan aplikasi AR. Membuat model



3D menggunakan Sketchup dan serta implementasi perancangan tersebut
kedalam Aplikasi Android

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Bab ini berisi tshapan implementasi dan pengujian yang merupakan
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