BABI

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Dewasa ini, perkembangan teknole

i Indonesia kian pesat. Teknologi

pesat perlu adanya inovasi baru. Salah satu inovasi baru yang bisa diterapkan adalah
teknologi Augmented Realitv. Dengan adanya inovasi baru seperti teknologs
Augmented Reality pada dasarmyn  berfungsi sebagai sarana informasi,
pembelajaran, dan promosi lembaga pendidikan AMIKOM. Sebagai sarana
informasi di sini adalah memberikan informasi mendetnil tentang Amikom dan



ruangan-ruangan  yang berada &i dalammya. Sedangkan sebagai  sarana
pembelajaran, aplikasi baru tersebut dapat menjadi bahan pembelajaran bagi
mahasiswa  untuk  menganalisa  lebth  dalam  aplikasi  tersebut  dan
mengembangkannyy ke arah yang lebih baik. Untuk sarana promosi sendiri,

il bagi peserta didik baru dalam

odi suatu hal yang wajib dilakukan agar
dengan luas tanah yang terbatas dapal menampung pengunjung lebih banyak.
Padahal dengan semakin luas dan tinggi suatu bangunan tentunya akan menyulitkan

para pengunjung dalam mencari lokasi atu rusngan yang ingin dituju. Dengan
menggunakan teknologi Augmenied Reality lokasi-lokasi yang ingin dituju akan



lebih mudah dicari, karena pengembangan mapping lokasi dan visualisasi vang
lebih dinamis akan memudahkan para penggunanya.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, maka dapat dirumuskan pokok

4. Software vang digunakan adalah 3DS Max, Photoshop. Corel Draw dan
Unity.



1.4 Maksnd dan Tujuan Penelitian
Maksud dan tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini. adalah sebagai
berikut :
1. Mempermudah mahasiswa haik lama dan baru juga pengguna lainnya dalam
mencari ruangan di STMIK Amikom ¥ogyakarta

'lli

nda secara menyeluruh

152 Meiode Analisis

Berdasarkan analisis penulis, sebagian besar mahasiswa menggunakan
perangkat smartphone android, sehingga dalam penerapannya bisa dilakukan oleh
pengguna secara langsung. Untuk analisis program menggunakan analisis
kebutuhan sistem yang meliputi kebutuhan fungsional & non fungsional dan



analisis kebutuhan perangkat keras & perangkat lunak. Serta analisis kelayakan
sistem yang meliputi kelayakan teknologi, hukum, dan operasional.

1.53 Tahap Perancangan Aplikasl
Longkoh-langkah dolam perzncangan aplikasi ini, penulis menggunakan
model SDLC waterfall. Berikut tahapantiya

si dari hasil perancangan
yang telah dilakukan kedalam bentuk kodekode program aplikasi sesuai
platform dan sistem operasi yang digunakan yaitu Android (Coding).
4, Testing
Pada tahap i dilakukan pengujian aplikasi yang bertujuan untuk
mengetahui kesalshan yang terjadi pada sistem. sehingga dapat
dilakukan perbaikan.



5. Deployment of system

Pada tahap ini dilakukan pemasangan aplikasi sesuai platform dan
sistem operasi yang digunakan yaitu Android,

6. Maimtenance

serta hal-hal yang berguna dalam proses analisis permasalahan.
BAB I11 : ANALISIS DAN PERANCANGAN
Pada Bab Il ini dibahas analisa dari aplikasi antar komponen

pembangun aplikasi dan perancangan aplikasi.



BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Pada Bab IV ini diuraikan tentang implementasi dan pembghasan
yaitu, memproduksi sistem, pengujian sistem. pemeliharaan sistem dan
 ; .
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