BAB I

PENDAHULUAN

Wil Jaman yang bisa di bilang sangat

tidak dapat diterima oleh

STMIK AMIKOM YOGYAKARTA merupakan sekolah tinggi swasta
yang berkedudukan di Provinsi DIY, Kabupaten Sleman di bawah naungan
Yayasan AMIKOM Yogyakarta. Dalam segi strategi pemasaran, STMIK



AMIKOM YOGYAKARTA operasionalnya saat ini menggunakan brosur
dan web yang bergerak di bidang pendidikan komputer.

Disesuaikan dengan kebutuhan kalingan pencari informasi saat ini
ogar lebih mendetail dan informasi lengkap tersampaikin dengan baik
biinfiuan aplikasi AR yang berbasis android konten yang akan

] il alii I ﬁl!l -|-||:.-.~ Lo '_ ] uan}ra akan

dirang kum men Til saty prod multr: '1-1___.

Teknologi Augmented Reality. ini dinilai menjadi sebuahiinovasi dalam
detail. brosur konvensional STMIK AMIKOM YOGYAR
OGYAKARTA sebagai salah satu kampus pencetak lulusan dengan
ian IT yang baik. dengan adanya teknolgg 30 Au ' el Reality maka
OGYAKARTA tetapi jugn ka lapal menjadi lebih mengenal
kampus dengan lebib " ngga meningkatkan dayn
tarik untuk berkuliah df STMIK AMIKOM YOOY AKARTA.
Dari latar belakang diatas, maka penulis mengambil judul
"Perancangan dan Implementasl Teknologl Augmented Reality

pada Brosur STMIK AMIKOM YOGYAKARTA Berbasls Android

AMIKOM

sehagal Media Promosi"”.



1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang distas, maka dapat ditank rumusan masalah

Fﬂi‘h.l “Bagaimana membuat cugmented  reality pada brosur amikom sebagai

media promosi agar kalargen un dan calon mahasiswa dapat lebih

3. Informasi ditampilkan melalui kamera pada smartphone android.
4. Software vang digunakan adalah 3ds max 2016 student version,

Unity 3 student version, android sdkdan adobe photoshop csf .
5. Setelah aplikasi jadi akan di upload di playstore.



1.4 Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini schagai berikut:
1. Sebagai persyaratan kelulusan jenjang Diploma-3 STMIK
AMIKOM YOGY AKAR

untuk lebihmengenalSTMIK AMIKOM YOGYAKARTA.
1.5.2 Manfaat bagl Mahasiswa
1. Mengembangkan potensi mahasiswa dalam bidang Multimedia.



2. Membantu pembuatan media publikasi pada STMIK AMIKOM
YOGYAKARTA.

i.o Metode Pengumpulan Dat

dengan membaca buku-buku

pustaka yang berhubungan dengan pembuatan Awgmented
Reality sebagai referensi dalam pembuatan projek tersebut.



4. Metode dokumientasi

Melakukan aktivitas dokumentasi di tempat penelitian untuk

mengetahul apasaja yang di butuhkan dalam modeling 3D agar

AMIKOM YOGYAKARTA.



BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Pada bab ini membahas tentang implementasi dan
pembuhasan aplikasi yang dikerjakn, urustan urutan pekerjan
pembuatan modeling dan aplikasi, hasil yang diperoleh saat proses
. o g

1 aplikasi yang
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