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Pada saat ini banvak-dil sistem navigasi. Rata-

rata aplikasi navigasi menggunakan user inerface berupa 2 dimensi dan 3
dimensi, dimana dalam penggunaanya kurang interaktf karena  tidak
menggunakan pemodelan secara nysta yang mengharuskan pengguna untuk
membagi fokusnya pada sistem navigasi dan keadaan nyata. Selain itu sebagian
besar aplikasi navigasi yang ada merupakan aplikasi navigasi outdor yang



memanfaatkan teknologi GPS yang terbatas kemampuanya untuk menentukan
posisi di dalam sebush gedung. Penemusn sugmented reality menjadi suatu
alternatif akan masalah ini, karena konsep dasar dari augmented reality yang
mengpabungkan bends virtual dengan benda nyata yong terintegrasi secara
realtime.
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3. Aplikasi hanya begjal
android.

4. Smartphone yang digunakan minimal andoid 2.3 (gingerbread).

5. Bahasa yang digunakan adalah C#.

6. Adapun software yang akan digunakan untuk pembuatan aplikasi ini
adalah.



Unity3d (sebagai software editor progam)

e Vuforia SDK (sebagai software editor progam)
» Android SDK {sebagai software editor progam})
o Blender (sebagai software pembuat objek 3d)

pustaka sebagai referensi metode ini dilakukan dengan cara membaca buku —
buku referensi, journal, website serta karya ilmish sebagai bahan pertimbangan
1.5.1.2 Studi Literatur



Merupakan metode yang dilakukan dengan memanfasatkan literatur vang
tersedia, seperti memanfastkan fasilitas internet yaitu dengan mengunjungi situs
web yang berhubungan dengan masalah yang dihadapi oleh penulis serta
mengumpulkan referensi buku - buku vang tersedia.

di peroleh untuk mengindentifikasikan masalah yang di hadapi. Dari hasil analisis
di hasilkan gambaran kondisi dan masalsh yang di hadapi sehingga dapat
mengahasilkan penanganan yang tepat serts menyelesaikannya dengan mudah.
1.5.2.2 Perancangan Program



Tahap ini merancang sistem proses aplikasi vang akan dibuat berdasarkan
hasil analisa yang telah dilakukan schingga nantinya dapat mempermudah
membuat program berikutnya.

1.5.2.3 Pembuatan Program

154 Metode Implementasi
Metode ini  aken  dilakukan  dengan  cora  menguii dan

mengimplementasikan  perancangan  aplikasi yang telah  dibuat dengan



menggunakan emulator Unirv3d dengan perangkat mobile smartphome berbasis
Android.
1.0 Sistematika Penulisan

Sistematikn Penulisan vang digunakan penulis untuk menyusun dan

.....

Bub ini membshas tentang sebush analisis kelayakan sistem mengenni
kasus yang diteliti meliputi analisis masalah, pengumpulan snalisis kebutuhan
sistem, analisis kelavakan sistem, perancangan sistem dan perancangan antarmuka
serta penjelasan tentang perancangan perangkat lunak yang di bangun,



BAB IV ; IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Bab ini membashas tentang bagaimana aplikasi digunakan serta
memaparkan hasil — hasil dan tahapan — tahapan penelitian, tahapan analisa,
perancangan sistem, pembuatan program. dan pengujian program.
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