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FPENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Gedung BSC (Business studept.center) adalah sebuah gedung yang
banyak digunaksn . oleh mahasisws

creatifitasnya. Kampus ST

danva objek 3D Mmm’mm e N
mmmmﬁlﬂu *"“-f:";u_ . .
b ok 3D gutung BSC ok mengginokan ekncog
mete Reclity agar mahasisws ying men@SRERYe HiSRhcngetahi

i dunia nyata secara
realtime dan mengikuti keadaan lingkungan yang ada di dunia nyata,
Kegiatan Mahasiews pada gedung BSC ini sangat banyak sekali.
hampir setiap hari gedung tersebut selalu dipenuhi oleh organisasi-organisusi
yang di jalankan oleh mahasiswa. UKM adalah lembaga kemahasiswaan
tempat berhimpunnya pars mahasiswa yang memiliki kesamaan minat,



kegemaran, kreativitas, dan orientasi aktivitas penyaluran kegiatan
chstrakulikuler di dalam  kampus. UKM juga merupakan organisasi
kemahasiswaan yang mempunyai tugas merencanakan, melaksanakan, dan
mengembangkan  kegiatan ekstrakulikuler kemahosiswaan yang  bersifat

untuk
menginformasikan kepadn seseorang yang tidak mengetahui bentuk dan
tempat ruangan dari gedung BSC tersebut, dengan adanya sistem ini berharap
bhisa membantu kepada seseorang untuk mengetahui letak ruangan UKM dari
organisasi yang terdapat pada gedung BSC STMIK AMIKOM ini. maka dari

menggunakan  teknolom emented  Realify  ini  tujuannya



itu penulis berencana membual sistem ini menggunakan objek 3D gedung
BSC STMIK AMIKOM mengpunakan teknology dugmemt Reolin apar
sescorang yang masith tidak tau tentong bentuk dar pedung BSC bisa

mengetahul secara real/myata dengan bentuk objek 3D beserta informasi

diterapkan pada aplikasi yang bersifat interaktif nyntn yang dikenal dengan

Augmented Realine '. Penerapan teknologl Augmented Realitv atau untuk

V Ariansyah Nuchadi. 2009, Perancangan Bungunan Masjid Menggunakan Teknnlog Augmienied
Reality. Jurmal IT Stmik Handayem Volume 14 Ne. 2, Jum 2014,



seterusnya kita sebut dengan AR diharapkan para mahasiswa member UKM
pengetahuan yang optimal tentang proses yang ada pada Objek 3D gedung
BSC.

Dalam perancangan Objek 3D gedung BSC Stk Amikom
menggunakan leknologi augmented reality, ditentokan batssan batasan

masalah sebagai berikut:




I. Penggunaan dan implementasi sistem ini biss digunakan oleh semua
mahasiswa STMIK AMIKOM ataupun orang lain.

3. Objek 3D gedung ini hanya dapat berjalan pada  windews dengan
minimal spesifikasi Unmity yang telah terinstall adalah versi 4.2.2 sampai
543

n Ciwiry karens hanya bisa

2. Membangun sebugh “Objek 3D " mengmmakan teknologl augmented
realfity yang mudah digunakan dengan tampilan yang ximple dan menarik.



3. Menerapkan ilmu pengetahuan tentang ilmu komputer multimedia
Khususnya tentang Ohjek 3D pada informasi yang dipelajari di STMIK
AMIKOM  Yogyakarta maoupun dipelajari  secara mandid  bag

objek 3D gedung BSC STMIK AMIKOM menggunakan teknology
angmented reality.

e Bisa menambah pengetahuan tentang pembuatan Objek 3D
menggunakan software Blender dan amity.



2. Bagi pengguna
a Pengguna bisa mendapatkan informasi mengenai letak dan ruangan
gedung BSC secara jelas dengan Objek 3D gedung BSC menggunakan
teknology awgmented reafity dengan baik.
b. Mahosiswa/pengguna dapat mélihat pedung BSC dalam bentuk 3D

Drata yang dikumpulkan pada penelitian ini berupa :
a.  Data gedung BSC dan lokasi letak organisasi tahon 2017
k. Duta rusngan yang ada pada gedung BSC

l.o.2 Metode Observasi

I.  Perangkat yang dibutuhkan



a. Komputer/Laptop untuk pembuatan dan perancangan sistem
b. Handphone android untuk melihat 3D dan camera
2. Software yang digunakan
o hlender dan Unity 30 versi 5.3.4 untuk membuat objek 3D gedung

«©. Implementasi dan perancangan syste

Tahapan ini berisikan tentang pengimplementasian dari sebuah
perancangan yang telah dibuat sebelumnya. Pada tahapan inilah akan
tercipta sebuah Objek 3D gedung BSC STMIK AMIKOM
menggunakan teknology sugmented reality.



d. Menganalisa hasil penelitian, evaluasi dan pembahasan,
1.64  Metode perancangan
Pada tahap inilah hasil dari perancangan Objek 3D gedung BSC
STMIK AMIKOM menggunakan teknology augmented reality bisa

penjelasan yang terkait dengan penelitian ini diantaranya adalah mengena
konsep perancangan, konsep modeling, konsep rendering, konsep marker,
elemen 3D, serta perangkat lunak yang digunakan,
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BAB Il Analisis dan Perancangan Sistem

Pada bab ini berisi penjelasan tentang analisis masalah yang dibangun
dalam sistem dan menganalisis tentang hal-hal yang yang penting dan hal-
hal yang dibutuhkan dalam membangun sistem ini. Kemudian dilanjutkan

s1stemn atau pe
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