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PENDAHULUAN
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Konsumen vang ingin membeli unit apartment tersebut vang bentuk fisitknya bahkan
belum ada.




Pemasaran, yang diterapkan Ghollab tidak hanya di Yogyakarta saja,
melainkan juga pemusatan perhatian pada model dan desain produk yang sedang
banyak diminati masyarakat Indonesia. Untuk menghasilkan gambar 3D visualisasi
yang dapat memenuhi kebutuhan konsumen, tentunya tidak terlepas dari tahapan
perecanaan yang dibuat sedemikian rupa oléhGhollab agar dapat memahami secara
utuh keinginan konsu
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ekt Program ini sungat mudah sckali dalum penggunaannya,
vembaiin game, untuk aplikasi pemasaran produk atalog ini juga
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visual tign dimensinya, Analilisis perancangon dan pembuatan visualisasi tign
sehingga dapat menjodi daya tarik dan meningkatkan loyalitas konsumen maupun
calor konsumen.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang dari uraian di atas, maka pokok permasalahan
odalah bagaimana merancang dan membuat visualisasi produk Ghollab berbasis
tiga dimensi menggunakan sketchup sehingga dapat terlihat realistis dan pembuatan
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stalog hanya dapat menampilkan objek
Wi dirnemai sechrs tarbatas fiuta Tingleop proschic fimmitre i,
6. Katalog fumiture yang digunakan adalah milik Gholab Studio yang
diambil contohnya,



7. Augment Realitv disini dibuat dengan memanfaatkan media marker

bukan denpan media markless.

8. Dalam pembuatan Augment Reality (AR) ini hanys menggunakan
metode single image target atau single marker.

: : bentiik - visalisasd tign
dimensinya melalui sebuah media aplikas: berbasis mobile dengan
memanfaatkan smartphone android.

4. Membuat aplikasi Augmented Reality (AR) yang bisa menampilkan
visualisasi tigadimensi (3D) dari sebuah produk fumniture yang telah
dibuat.



5. Untuk memenuhi sebagai persyaratan mencapai derajat Sarjana 51 pada
jurusan Sistem Informasi STMIK Amikom Yogyakarta,

hal positif dan negative dari suatu hal yang dinilai seta membandingkanya.



1.5.3 Metode Perancangan
visunlisisi 3D don aplikesi katalog diawali dengan penetapan ide, sketsa awal,
storyboard, tekstur atau spesifikesi deskriptif.ada hal vang signifikan menjadi

o Menpuji serta menemukan konsekuensi spabila  susunan  tersebut

dilaksanakan.



1.5.5 Metode Testing

Metode testing dapat disimpulkan sebagai penetapan urutan tindakan yang
dilaksanakan oleh desainer untuk merelisasikan suatu tujuan yang diinginkan dan
menjadi keputusan akhir desain vang siap dilaksanakan. Klafikasi strotegi desain

Bab I1 : Landasan Teorl

Dalam bab ini menjelaskan mengenai teori teori pendukung yang akan menjadi
landasan dalam pembahasan masalah seperti menjelaskan mengenai Pengertian
Visualisasi. Pengertian Periklanan dan Pengertian Tiga Dimensi (3D), Perangkat



Lunak yang digunakan yaitu Sketchup. Pada dan peranggkat lunak yang digunakan
untuk aplikasi yaitu Unity 3D, bab ini juga menyediakan informasi mengenai
gambaran umum ohyek penelitian.

pengiimpulan duia yang berhubungan denzan fopic yang akan dibahas
gunakan  dalam

embuatan aplikasi katalog dan Augment Reality(

Bab
Bab ini merupakan pen i berisi Kesimpulan berupa jawaban
dari rumusan masalah dan rangkuman dari pembahasan penelitian. serta berisi saran
yang diharapkan dapat bermanfast dan sebagai referensi untuk pengembangan
program aplikasi selanjutnya.
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