	
	



[bookmark: _Toc25898711][bookmark: _Toc26744802][bookmark: _Toc26776065][bookmark: _Toc30625023]BAB I
PENDAHULUAN

1.1 [bookmark: _Toc25898712][bookmark: _Toc26744803][bookmark: _Toc30625024]Latar Belakang
Dalam era sekarang ini, kemajuan teknologi komputer berkembang dengan pesat, telah mencakup ke hampir segala bidang kehidupan, begitu juga kebutuhan manusia dalam bidang komputer yang ikut meningkat untuk memenuhi kebutuhan hidupnya. Manusia semakin mengandalkan komputer hampir dalam setiap aktivitas kegiatannya. Interaksi Manusia dan Komputer (IMK) merupakan salah satu bidang yang terpengaruhi oleh kemajuan teknologi ini. Perangkat keras yang digunakan dalam interaksi manusia dengan komputer salah satunya adalah webcam. Dengan webcam, manusia dapat melakukan interaksi antar sesama manusia melalui komputer. Namun interaksi model ini bersifat tidak begitu alami, seperti halnya interaksi manusia dengan sesamanya. Manusia menginginkan interaksi yang lebih alami dengan komputer. Oleh karena itu muncul teknologi bernama Augmented Reality (AR).
	
	



Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang menggabungkan benda maya dua dimensi dan ataupun tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata tiga dimensi lalu memproyeksikan benda-benda maya tersebut dalam waktu nyata (Mühlhäuser, 2008). Dibandingkan dengan Virtual Reality (VR) yang sepenuhnya Visual Environment (VE), teknologi Augmented Reality (AR) lebih mengutamakan reality dan berinteraksi secara real-time ke sistem. Terdapat dua metode (AR) yang dikembangkan saat ini yaitu Marker Based Tracking (MBT) dan Markless Augmented Reality (Haryani & Triyono, 2017). 
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Dalam mendesain sebuah taman, sebagian besar orang masih belum memiliki gambaran dalam menentukan tata letak dan jenis tanaman yang cocok untuk ditanam. Mereka masih menggunakan cara yang konvensional dan langsung mengimplementasikannya, tanpa bisa mencoba-coba terlebih dahulu. Penanaman tanaman tidak hanya sekedar menempatkan tanaman dalam suatu taman saja. Banyak hal pokok yang perlu diperhatikan agar tanaman dapat tumbuh subur, sehat, dan mampu memunculkan keindahannya. Beberapa faktor yang mempengaruhi pertumbuhan tanaman antara lain ketinggian tempat, kebutuhan tanaman akan air dan kebutuhan tanaman akan naungan (Hazrinah, Nihayati, & Sitawati, 2016).
Dari permasalahan di atas, peneliti bermaksud untuk mengembangkan sebuah aplikasi yang mampu memproyeksikan tanaman kedalam lingkungan nyata. Dengan memanfaatkan teknologi Augmented Reality (AR) dapat memberikan gambaran kepada pengguna tentang penggabungan dunia nyata dengan dunia maya dilihat dari tempat yang sama. Untuk kebutuhan penataan, aplikasi ini mampu memproyeksikan perkembangan tanaman, serta mampu memindah dan memutar objek sesuai dengan kebutuhan. Selain itu perlu adanya edukasi bagi pengguna yang awam dalam menanam tanaman, maka dari itu diperlukan library (katalog) untuk menjelaskan informasi apa saja yang terkait dengan tanaman yang akan ditanam.
1.2 [bookmark: _Toc25898713][bookmark: _Toc26744804][bookmark: _Toc30625025]Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang diatas maka dapat dirumuskan bahwa masalah yang harus diselesaikan oleh penulis yaitu bagaiamana membuat aplikasi yang mampu mensimulasikan tanaman ke dalam lingkungan nyata menggunakan teknologi Augmented Reality (AR).
1.3 [bookmark: _Toc25898714][bookmark: _Toc26744805][bookmark: _Toc30625026]Tujuan Penelitian
Tujuan utama dari penelitan ini adalah memanfaatkan teknologi Augmented Reality (AR) untuk membuat aplikasi interaktif yang mampu mensimulasikan penempatan tanaman, serta dapat memberikan edukasi kepada pengguna.
1.4 [bookmark: _Toc25898715][bookmark: _Toc26744806][bookmark: _Toc30625027]Batasan Masalah
Adapun batasan-batasan masalah, yang diperlukan dalam pengembangan aplikasi ini agar sesuai dengan maksud dan tujuan yang diinginkan, antara lain:
a. Menggunakan media smartphone dengan sistem operasi iOS minimal versi 12.0 sebagai perangkat pengujian.
b. Perangkat yang digunakan memiliki sensor gyroscope dan mendukung ARKit.
c. [bookmark: _Hlk7076213]Perangkat yang digunakan memiliki kamera.
d. [bookmark: _Hlk7076269]Aplikasi menggunakan metode Markerless.
e. [bookmark: _Hlk7076295][bookmark: _Hlk7076284]Memiliki pencahayaan yang cukup (minimal intensitas 15 luxes).
f. [bookmark: _Hlk7076307]Assets dibatsi 10 jenis tanaman.
g. [bookmark: _Hlk7076333]Menggunakan lingkungan yang datar sebagai tempat simulasi.
h. Transformasi objek hanya dapat berpindah secara horizontal. 

1.5 [bookmark: _Toc25898716][bookmark: _Toc26744807][bookmark: _Toc30625028]Manfaat Penelitian
[bookmark: _Hlk7076414]Adapun manfaat penelitian ini yang diharapkan dapat memberikan beberapa manfaat bagi pihak-pihak terkait antara lain:
a. [bookmark: _Hlk7076443]Sebagai salah satu syarat kelulusan jenjang Strata-1 (S-1) Teknik Informatika di Sekolah Tinggi Informatika dan Komputer Indonesia (STIKI), Malang.
b. [bookmark: _Hlk7076485]Menambah pengetahuan tentang mengembangkan Augmented Reality.
c. [bookmark: _Hlk7076546][bookmark: _Hlk7076522]Dapat dijadikan sebagai bahan literatur untuk penelitian selanjutnya dan dapat menjadi bahan pengembangan pengetahuan tentang Augmented Reality (AR).
d. [bookmark: _Hlk7076632]Dapat memperkenalkan STIKI kepada pengguna aplikasi ini.
e. [bookmark: _Hlk7076665]Dapat memberikan gambaran bagaimana penempatan tanaman.
f. [bookmark: _Hlk7076675]Dapat memberikan edukasi tentang informasi jenis tanaman.
g. [bookmark: _Hlk7076690]Dapat memanfaatkan Augmented Reality (AR) menggunakan smartphone iOS.
1.6 [bookmark: _Toc25898717][bookmark: _Toc26744808][bookmark: _Toc30625029]Metodologi Penelitian
[bookmark: _Hlk7076830]Merancang aplikasi membutuhkan tempat, waktu, dan bahan agar penelitian bejalan dengan baik, peneliti merancang aplikasi ini dengan metodologi sebagai berikut:
a. [bookmark: _Toc25898718][bookmark: _Toc26744809][bookmark: _Toc30625030]Tempat & Waktu Penelitian
Tempat dan waktu peneliti dalam merancang aplikasi ini:
· Tempat	: STIKI Malang.
· Waktu: Januari 2019 s/d Desember 2019.
b. [bookmark: _Toc25898719][bookmark: _Toc26744810][bookmark: _Toc30625031]Bahan dan Alat Penelitian
· Hardware:
· Laptop atau Komputer.
· Smartphone iOS.
· Software:
· Adobe XD
· Sistem Operasi Mac OS Mojave 10.4
· Xcode 10 Sebagai IDE.
· Bahasa Swift sebagai Bahasa pemrograman
· Blender
c. [bookmark: _Toc25898720][bookmark: _Toc26744811][bookmark: _Toc30625032]Pengumpulan Data dan Informasi
Data yang dikumpulkan untuk merancang aplikasi ini diperoleh dari beberapa cara diantaranya:
· Browsing
Pengumpulan data yang dilakukan dengan cara mencari bahan penelitian melalui media internet seperti seperti buku, e-book, jurnal, ataupun website.
· Analisis Aplikasi Sejenis
Analisis dilakukan dengan menganalisa aplikasi yang memiliki konsep serupa atau memiliki fitur yang sama. Analisis ini dilakukan guna untuk mencari referensi kebutuhan apa saja yang dibutuhkan aplikasi.
d. [bookmark: _Toc25898721][bookmark: _Toc26744812][bookmark: _Toc30625033]Analisa Data
Analisa data dilakukan dengan teknik analisa data kualitatif, dimana penyusunan secara sistematis terhadap data diperoleh dari hasil pencarian data dan bahan-bahan lainnya, sehingga mudah dipahami dan di informasikan.
e. [bookmark: _Toc25898722][bookmark: _Toc26744813][bookmark: _Toc30625034]Prosedur Penelitian
Prosedur penelitian menyajikan langkah-langkah yang di ambil pada pelaksanaan penelitian secara terperinci, dan digambarkan dalam bentuk diagram alir sebagai berikut: 
[image: ]
[bookmark: _Toc535249840][bookmark: _Toc25898723][bookmark: _Toc26744814][bookmark: _Toc26776077][bookmark: _Toc26776551][bookmark: _Toc26776701][bookmark: _Toc30625035]Gambar 1.1 Prosedur Penelitian
Dapat dilihat pada gambar 1.1, diagram alir penelitian ini dimulai dari Planning atau perencanaan, penjelasan lengkapnya adalah sebagai berikut:


· Tahap Pertama 
Mengumpulkan informasi dan data yang diperlukan dalam perancangan dan pembangunan sistem. Mempelajari buku dan literatur yang berhubungan dengan aplikasi yang dibuat.
· Tahap Kedua 
Melakukan analisis pada aplikasi simulasi mencakup kebutuhan atau persayaratan terkait apa saja yang akan dikembangakan. 
· Tahap Ketiga 
Mendesain objek–objek yang dibutuhkan dalam pembuatan aplikasi.
· Tahap Terakhir
Implementasi, dimana aplikasi ini dibangun dengan melihat dari ketiga tahap yang telah ditentukan di tahapan sebelumnya.
1.7 [bookmark: _Toc25898724][bookmark: _Toc26744815][bookmark: _Toc30625036]Sistematika Penulisan
Untuk memudahkan penyelesain dari penelitan ini maka penulis menyusun sistematika penulisan sebagai berikut:
BAB I.  [bookmark: _Toc25898725][bookmark: _Toc26744816][bookmark: _Toc30625037]PENDAHULUAN
Berisi tentang Latar Belakang Masalah, Ruang Lingkup, Tujuan dan Manfaat Peneliatian, Batasan Masalah, Sistematika Penulisan.
BAB II.  [bookmark: _Toc25898726][bookmark: _Toc26744817][bookmark: _Toc30625038]LANDASAN TEORI
Menjelaskan mengenai teori – teori tentang AR sebagai dasar dalam memecahkan masalah. Teori – teori tersebut diambil dari literatur yang sesuai dengan permasalahan yang dihadapi sebagai sarana pendukung Tugas Akhir
BAB III.  [bookmark: _Toc25898727][bookmark: _Toc26744818][bookmark: _Toc30625039]ANALISA DAN PERANCANGAN
Membahas analisa, rancangan dan gambaran teknis aplikasi simulasi dan menjelaskan langkah-langkah yang harus dilakukan dalam mendesain suatu aplikasi.
BAB IV.  [bookmark: _Toc25898728][bookmark: _Toc26744819][bookmark: _Toc30625040]IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Menjelaskan kebutuhan hardware dan software yang digunakan untuk pengerjaan dan pembahasan.
BAB V.  [bookmark: _Toc25898729][bookmark: _Toc26744820][bookmark: _Toc30625041]PENUTUP
Membahas mengenai kesimpulan dari Tugas Akhir dan saran yang dapat digunakan untuk kepentingan pengembangan selanjutnya. 

[bookmark: _GoBack]
8

image1.png
Mulai

v

Pengumpulan Data

Analisa

I

Mendesain Objek

Implementasi





