BABI
PENDAHULUAN
11 Latar Belakang
Perkembangan teknologi informasi telah menciptakan movasi-inovasi
baru salah satunyn di bidang Multimedia. Awgmented reality merupakan salah

satu contoh inovasi dan hidﬂng Mu lm-_, _ Eh:l.u\fuﬂl Avgmented reality atau

dalam sarana marketing.
Oleh karena itu, penulis mengambil judul aplikasi produk mobil BMW
seri 3 sehagai sarana marketing dengan Augmented reality berbasis android,

bertujuan memberikan informasi terkuait dengan mobil BMW sehingga lebih



menarik dan tidask membuat calon pelanggan merasa bosan dengan
pelayanan yang sudah ada.
1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang sudah disampaikan sebelumnya, maka

el readity berbasis Android

Markerless dugmented reality yaitu berupa Image Target,
1.4 Maksud dan Tujuoan Penelitian
Adapun moksud dan tujuan yang hendak dicapai dari penelitian ini adalah



Mengembangkan Teknologi Auwgmented reafity pada bidang promosi mobil
BMW.

. Membuat leaflet untuk calon pelanggan tentang gambar Mobil BMW
daam satu seri yang dilengkapi dengan teknologi Auwgmented reality
supaya menarik perhatian calon pelanggan.

Yaitu metode dengan cara melakukan pengamatan secara langsung yang
dilakukan oleh penulis dilapangan.

X Metode Wawancara

Merupakan cara yang efektif untuk mengumpulkan informasi dari seorang
vang bersangkutan demi memperoleh duta yang akurat,



4. Metode Kepustakaan
Merupakan metode pengambilan data yang digunakan untuk
mendapatkan konsep-konsep teoritis menggunakan buku. jurnal ilmiah.
artikel, kutipan maupun dokumen lainnya yang dijadikan sebagai bahan
referensi dalam mendapatkan informasi-informasi mengenai  sistem

ditribution Adapun tahapan nya sebagai berikut:



Material Collecting adalah tahap dimana pengumpulan bahan yang sesuai
dengan kebutuhan dilakukan. Tahap ini dapat dikerjakan paralel dengan tahap
pssembly. Padn beberap kasus, tahap Material Collecting dan tahap Assembly



4 Assembly
Tahap assembly (pembuatan) adalah tahap dimana semua objek atau
bahan multimedia dibuat. Pembuatan aplikasi didasarkan pada tahap design.

5. Testing

Dilakukan setelah selesai tahap pembuatan (sssembly) dengan
menjalankan aplikasi/program dan dils hat apakak ada kesalshan atau tidak. Tahap

ulang. Black box testing adalah pengujian vang di lakukan hanyn mengamati hasil
esekusi melalui data uji dan memeriksa fungsional dari perangkat lunak.



1.7 Sistematika Penunlisan

Sistematika  penulisan  dalam  menyusun  laporan  penelitian

ini,untukmemberikan gambaran umum tentang penelitian yang dijalankan.
berikut :

perangkat lunak yang digunakan. Selain itu terdapat juga perancangan antarmuka
untuk aplikasi yang akan dibangun sesuai dengan hasil analisis yang telah dibuat.



Bab IV Implementas] dan Pembahasan

Bab ini menguraikan lebih rinci tentang implementas: dan perancangan
apikasi yang dibahas pada bab sebelumnya dan pembahasan output yang
ditampilkan dari software yang digunakan.
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