BAB i
PENDAHULUAN

1. Latar Belakang

Kebutuhan akan teknologi saat ini semakin mendominasi kehidupan manusia. Setiap manusia
membutuhkan informasi yang akurat dan pasti. Begitu juga dalam dunia bisnis, para pengusaha
menggunakan teknologi untuk menyebarkan informasi produk mereks kepado pars konsumen.
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depan layar k 4, ds 1 mented reality, layar yang
tadi dirubah [ i L an Keadsan suotu daerah
dengan tingkat suhu dan cuaca yang sedang di alami but. Dalam dunia bisnis,
teknologi vang satu ini cukup 1 dengan realitas tertambah

inl mereka bisa mempromosikan pmduk mereka ke;mdu konsumen tanpa haris membawa produk
yang cukup merepotkan mereka. Hanya dengan membawa brosur yang sudah dibenkan Marker
serta diprogram sebelumnya. pengembang dapal menawarkan produknya secara virtual dan
memberikan informasi yang lengkap, sehingga pelanggan dapat mengetahui secara jelas produk
vang ditawarkan,



Sebagai pemanfaatan teknologi yang sedang berkembang, Augmented Realinsekarang tidak
hanva digunakan di desktop saja. tetapi sudah merambah ke dalam dunia smartphone dengan
platform android maupun {05 yang sedang berkembang saat ini. Dimana android dan 105
merupakan platform yang sangatl digemari oleh pengembang soffware, termasuk jugs pengembang
angmemted reality.

Saat aplikasi Augmented Reality digabungkan dengan android maka ini akan menjadi suatu
aplikasi yang dibutuhkan oleh masyarakat ssat inieMaka dari itu developer perumahan juga

memanfaatkan teknologi ini se emasarkan produk vang biasanya
menggunakan maket dala N Augmented Realituntuk
memasarkan prod : h tangga yang sedang
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tamu berupa, sofa, meja tamu,

2. Aplikas: ini menampilkan objek berdasarkan Marker yang sudah di tentukan, yaitu gambar
dari objek itu sendir.

3. Aplikasi mampu menangkap satu hingga dua Marker secara bersamaan.

4. Jumlah Marker yang digunakan sebanyak lima Marker

5. Objek pada aplikasi dapat dilakukan rotasi



6. Aplikasi ini menampilkan informasi dan masing-masing perabotan serta kisaran harga
yang dimiliki perabotan

7. Aplikasi ini dirancang menggunakan program Unity 4, 3DsMax 2012, Android SDK. dan
Qualeomm Vuforia

B. Aplikasi dibangun dengan menggunakan bahasa C#

9. Aplikasi dijalankan menggunakan kamera smartphone dengan sistem operasi android 4.2
Jelly Bean.
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c. Implemenia r
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d. Pengujian. Metode ini dilakukan saat seluruh program sudah selesai di banmun, dengan
tujuan melihat kesalahan dan kekurangan yang dimiliki program, agar dapat di perbaiki.

€. Dokumentasi. Setelah seluruh metode sudah dilakukan dengan sempuma, maka
selanjutnya metode dokumentasi dilakukan, dengan cara membuat laporan hasil analisa
kedalam formaut penulbisan tugss akhir yang disertai dengan adanya kesimpulan.



7. Slstematika Fenulisan
Adapun langkah-langkah dalam menyelesaikan penelitian ini adalah sebagai berikut :

BAB 1 : PENDAHULUAN
Bab ini akan menjelaskan mengenai latar belakang pemilihan judul skripsi “Analisis Dan
Implementasi Augmented RealinFumiture Rumah Sebagai Media Promosi”, rumusan
masalah, batasan masalah. tujuan penelitiongmaniast penelitian, metodologi penelitian.
dan E_ii‘lﬁ:l:ﬂﬁh nenulisan

BAB 2 : LANDASAN

n perancangan aplikasi
drpid.

ahian dan penyelesaian
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