BAB1
PENDAHULUAN

11 Latar Belakang
Augmented Realine adalah sebuah hﬂﬂk’ﬂi yang dikembangkan pada

emtation”, penambahan objek digital

' il dalam bentuk nyata.

| DEfkembang  pesat.
mented Reality yang menarik dan memiiahkan penggunanya

mampilkan visual secara interaktif bisz
wiroid. adalah sistem operasi berbasis Limix yan

Android
unak ke dimodiias secus bk dan Gt

Penginapan “Kanthil Guest Howse Yogyakarta™ adalah sebuah penginapan
klasik yang arsitekturnya menerapkan pendopo Jawa yang digabungkan dengan
rumah khas Cina. Pada penginapan “Kanthil Guest House Yogyakarta” terdapat 5
kamar dengan fasilitas disetiap kamar yang ditawarkan berbeda. Karena fasilitas

disetiop kamar berbeda. pengelola penginapan “Kanthil Guest House Yogyakarta™



harus menjelaskan dan menunjukkan setiap fasilitas satu persaty kepada
pelanggan yang ingin menginap. Kartu nama vang digunakan hanyva memberikan
informasi alamat dan kontak dar pengmapan.

Kartu noma adalah media informasi yang banyak digunokan sebagai tanda

Doari latar belakang diatas dirumuskan beberapa masalah sebagai berikut:
Bagaimana membuat aplikasi Augmented Reality berbasis Android menggunakan
kartu nama “Kanthil Guest House Yogyakarta™ sebagai marker?



1.3 Batasan Masalah
Berdasarkan mumusan masalah yang telah dissmpaikan sebelumnya, maka

dibutuhkan beberapa batasan masalah untuk membatasi ruang lingkup penelitian

agar tidask menyimpang dari pokok permasalahan. Adapun batasan-batasan

masalah tersebut antara lain ;
a. Aplikasi K

im

ouse Yopyakartaditerspkan’ pada Kanthil

sl Fc S8 O Rara

\phikasi Kanthil Guesi Howse Yogyaku

'?'"‘“5 Kanthil Grase Homtse Yooyakara

T

h. Aplikasi Kanthil Guest House Yogyakarts menggunakan bahasa
pemrograman C# (C Sharp) dan JavaSeripr.

i. Aplikasi Kanthil Guest House Yogyokarta menggunakan kartu nama

sebagai objek sasaran atau marker.



memiliki sensor Gvroscope.

k. Aplikasi menggunakan Firiual Photo 360 untuk melihat fasilitas kamar.

1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian

a. Membantu pelanggan Kanthil Guess Howse Yogyakarta untuk melihat

bangunan tanpa harus menuju lokasi Kanthil Guest House Yogyakarta.

b. Membantu pemilik Kanthil Guest House Yogyakarta untuk
mempromosikan  Kanthil Guesr fowse Yogyakarta dengan media
informasi interaktif.



1.0 Metode Penelitian

Dalam melakukan studi pencarian dan pengumpulan data untuk
memecihkan permasalahan yang ada. peneliti menjabarkan dengan cara-cara
memperoleh data yang digunakan untuk kebutuhan penelitian.

1.0.1.3 Metode Stadi F
2. Mendapatkan data-data referensi vang akan digunakan berupa buku
referensi dan internet,
b. Artikel dan jumal yang terkait dengan penerapan Awgmented Reality,
Amidroid, Unity 30 dan Vuforia.
c. Halaman manual dari nama perintah yang digunakan.




1.6.2 Metode Anallsis

Metode ini dilakukan untuk menganaliss permasalshan yang sedang
dihadopi sehingga dapat diselesaikan dengan mudsh. Metode analisis yang
digunakan adalah mengidentifikasi kebutuhan sistem baik kebutuhan fungsional
dan non-fungsional, dan analisis kelayakaf

Le3 M

inificd Modeling Lansuage) untuk meénjelaskan
i antar objek). dan Acrivity Diagram (menggambarkan urntan proses
vaktu oleh pengouna).
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1.6.5 Metode Testing

Metode ini dilakukan pengujian program apakah sudsh sesuai ataupun
sudah berjalan dengan baik atau belum dan dapat digunakan sesuai harapan.
Metode testing yang digunakan adalah White Bor Testing dan 8fack Box Testing.



White Bax Testing adalah cara pengujian dengan melihat kedalam modul untuk
meneliti kode — kode program yang ada, dan menganalisa apakah ada kesalahan
otau tidak. Black Box Testing adalah cara pengujian yang dilakukan dengan

modul itu sesuai dengan proses bisnis yangdiing

BAB III Analisa dan Perancangan Sistem
Bab ini menjelaskan tentang analisa terhadap permasalshan yang
muncul dan penyelesaiannya serta menjelaskan rancangan umum

dari aplikasi yang dibangun.



BAB IV

Implementasl dan Pembahasan

Bab ini menjelaskan tentang implementasi serta pembahasan dari
aplikasi yang telah dibangun tentang perancangan antar muka serta
menjelaskan cara kerja sistem yang dibangun.
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