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PENDAHULUAN

1.1.  Latar Belakang

Perkembangan dalam pemanfaatan aplikasi membangun augmented reality
vang dikembangkan dalam berbagai bidang. salah satunva dalam bidang promosi
property / perumahan. Dalam penelitian ini dipilih PT. Karya Sehati Utama sebagai



studi kasus karena dinilai memiliki potensi menjadi bisnis usaha properti /
perumahan yang berkembang. Ketika diadakan pameran rumah, selama ini PT.
Kirya Sehati Utama hams membuat miniatur rumah ataiu hanya dengan

menggunakon gambar agar para pelanggen biss secara langsung mengetahui

Grand Mlati dengan tampilan menggunakan augmented reality agar mempermudah
pengelola untuk menunjukan fasilitas disetiap tipe rumah. Dengan adanya
permasalahn diates, maka penelitian skripsi ini penulis mengambil judul
“Perancangan Katalog Augmented Reality Sebagai Media Promosi Perumahan

Grand Mlati Berbasis Android (Studi Kasus : PT. Karya Sehati Utama)™,



1.2,  Rumusan Masalah

Dari uraian yang telah dikemukakan pada latar belakang, moka rumusan
masalah penelitian ini adolah “Bagaimana merancang katolog augmented reality
berbasis android sebagai media promosi perumahan Grand Mlati?"

6. Aplikasi ini dirancang dengan metode MDLC (Mudtimedia Develapment
Life Cyele) dan dibuat menggunakan Unity Game Engine, Vuforia,
Autodesk 3Ds Max, Adobe Photoshop dan Corel Draw.

7. Penelitian ini dibatasi hanya sampai pembuatan aplikasi.



1.4.  Tujuan Penelitian

Tujaun yang ingin dicapai dari penelitian ini sebagai berikut :

|. Sebagai salah satu syarat untuk menyelesatkan pendidikan Strata | pada
Program Studi Sistem Informasi Fakultas Iimu Komputer Universitas

dilaksanakan, Data di dapatkan dengan wawancara langsung dengan Bapak Wima
selaku Manager Promotion dari PT. KSU di kantornya di Gedung Karya Sehati,

Komplek Grand Cupuwatu J1. Solo Km. 1 1.8 Kalasan, Sleman, Yogyakarta.



1.5.1.2.Metode Obesrvasl / Survey

Peneliti meneyelidiki tentang media promosi yang digunakan pada
Perumahan Grand Mlati. Selama ini hanya menggunakan katalog biasa berupa
kertas. Dan media lain vaitu ada di websitenyn. Media tersebut tentunya sudah biasa

kebutuhan sistem baik k

kelayakan. Sedangkan analisis kegundan aplikasi menggunakan analisis SWOT
(Strevight. Weakness, Opportunities, dan Threars) untuk mengetahui seberapa
efekiif aplikasi yang peneliti buat.



1.5.3. Metode Perancangan

Metode perancangan yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode
Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Luther mengungkapkan enam tahap
penegembangan MDLC vaitu Concepr (Konsep), Design (Desain /| Rancangan),
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