BAB I
PENDAHULUAN

L1 Latar Belakang
Augmented Reality: merupakan teknologi vang menggabungkan benda
maya dua dimensi atapun tiga dimensi kedalam sebuah lingkungan nyata, lalu

tersebut. Semakin berkembangnya zaman penggunann teknologi 3D mulai
banyak digunakan dalam hal pemetaan, karena dapat memeberikan informasi
secara mendetail tentang keadaan suatu area atau gedung seperti halnya teknologi
Augmented Reality.



Pada saat ini pembangunan sebuah gedung sangat berkembang dengan pesat
seiring berkembangnya zaman. Pembangunan gedung bertingkat menjadi suatu
hal yang wajib dilakukan atau hal yane lazim dilakukan oleh para arstitekiur
dikarenakan agar luas tanah yang terbatas dapal menampung pengunjung yang.
jumlshnya sangat banyak. Padshal dengan semakin luss dan tnggl suatu

13 Batasan Masalah

Dalam melakukan penelitian dan perancangan Augmenied Reafite Untuk
pemetaan Gedung, ada pembatasun masalah pada beberapa pokok bahasan, yaitu:
I. Marker yang digunakan adalah sebush mesh {marker beupa cube-cube

kecil) yang dititik koordinatkan dalam sebush lantai gedung.



2. Bahasa pemograman yang digunakan adalah Bahasa C#.
3. Software yang digunakan adalah Unity. Notepad -+, dan 3Ds Max.

L4 Maksud dan Tujuan Penelitian

Maksud dan tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini, adalah

bidang pengembangan Informasi dan Teknologi,



2 Bagi Pengguna

a Mengetahui Fungsi atau penerupan Augmented Reality lebih
dalum .

b. Untuk pengguna yang hanya mengetahu teknologi Augmeneted

Reality memiliki fungsi menampilkan visualisasi saja. Ternyata

Augmented Raelity jugaisa untuk menentukan suatu posisi —

ng tkan diteliti secara sistematis sehingga data yang d

1.6.3 Metode Perancangan

Metode ini dilakukan sebelum memulai membuat aplikasi, yaitu terlebih
dahulu merancang aplikasi agar hasil akhir yang diperoleh sesuai dengan
apa yang diharapkan.



1.7 Sistematika Penullsan
Sistematika penulisan laporan penelitian ini adalah dengan sebagai berikut
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Menjelaskan tentang latar belakang masalah, rumusan
masalah, tujuan penelitian. manfaat penelitian, metode

Implementsi perancangan mesh  berdasor  teori
triangulasi, Set posisioning data JSON dan Implementasi

Menggunkan Gryscope.



5. BABV :PENUTUP
telah dijelaskan pada bab sebelumnya.
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