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[bookmark: _Toc523927183]1.1 	Latar Belakang
Data yang dikeluarkan IDC (International Data Corporation) adalah bahwa total penjualan smartphone di Indonesia pada kuartal pertama tahun 2017 mencapai 7,8 juta unit, angka tersebut naik 13% dari tahun sebelumnya. Hal ini membuktikan bahwa pengguna smartphone di Indonesia bertambah banyak.
Salah satu Operating System smartphone yang sedang berkembang pesat di Indonesia yaitu Android. Teknologi yang ada pada smartphone android semakin kompleks. Hal ini dapat terlihat dengan penambahan sensor-sensor smartphone android. Banyak aplikasi-aplikasi smartphone yang memanfaatkan sensor-sensor pada smartphone android. Salah satunya menggunakan sensor akselerometer pada pemanfaatan teknologi Augmented Reality. Menurut Haller, Billinghurst, dan Thomas (2007) teknologi Augmented Reality memperbolehkan pengguna melihat objek maya dua dimensi atau tiga dimensi yang diproyeksikan terhadap dunia nyata. Secara sederhana pengertian Augmented Reality adalah teknologi yang menggabungkan benda maya dua dimensi dan ataupun tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata lalu memproyeksikan benda-benda maya tersebut secara realitas dalam waktu nyata, hasilnya dapat disentuh, dilihat, dan juga didengar.

Dengan adanya teknologi Augmented Reality dapat memberikan peluang yang sangat baik dalam membantu proses pengenalan candi di area Malang, karena mudah untuk diaplikasikan. Dalam hal ini, pengenalan alternatif yang akan ditemukan sebagai solusi yaitu memanfaatkan teknologi augmented reality pada aplikasi pengenalan candi di area Malang berbasis mobile. Aplikasi ini diharapkan dapat meningkatkan daya tarik untuk mengenal wujud candi.
[bookmark: _Toc523927184]1.2 	Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang yang telah dijelaskan sebelumnya, maka rumusan masalah yang bisa diambil yaitu bagaimana menerapkan teknologi augmented reality pada perangkat android untuk mengenalkan candi di area Malang. 
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Berdasarkan penelitian dalam pembuatan aplikasi ini tedapat batasan-batasan permasalahan, agar permasalahan yang ditinjau tidak terlalu melebar dan sesuai dengan maksud dan tujuan yang ingin dicapai. Adapun batasan-batasan tersebut adalah sebagai berikut :
a. Candi-candi yang akan ditampilkan berada di area  Malang.
b. Pembuatan objek candi menggunakan teknik lowpoly 3D.
c. Marker gambar 2D sebagai alat bantu pendeteksi AR.
d. Marker yang digunakan untuk scanning secara bersamaan yaitu maksimal dua marker.
e. Deskripsi sejarah bangunan candi berupa penjelasan singkat.
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Sesuai dengan permasalahan yang telah dirumuskan, tujuan dari penyusunan tugas akhir ini adalah membuat suatu aplikasi pengenalan candi di area Malang yang menerapkan teknologi augmented reality berbasis mobile.
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Manfaat yang dapat di ambil yaitu :
1. Teknologi augmented reality dapat dimanfaatkan  untuk memproyeksikan wujud candi.
2. Visualisasi bangunan candi yang diproyeksikan secara 3D Model dapat mendiskripsikan bangunan candi.
[bookmark: _Toc523927188]1.6	Metodologi Penelitian
Metodologi penelitian adalah proses atau cara ilmiah untuk mendapatkan data yang akan digunakan untuk keperluan penelitian. Dengan adanya metodologi, peneliti akan lebih terarah dan sistematis, sekaligus sebagai kerangka berpikir bagi pengembang penilitian kearah penarikan kesimpulan secara ilmiah.
[bookmark: _Toc523927189]1.6.1	Tempat 
Sekolah Tinggi Informatika & Komputer Indonesia. Jalan Raya Tidar 100, Malang, Jawa Timur, Indonesia.
[bookmark: _Toc523927190]1.6.2	Waktu 
	Maret 2017 sampai Agustus 2018.
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Perangkat Keras :
a. Laptop, Processor i5 7200U @ 2,5 GHz, RAM 8 GB, SSD 120 GB, VGA GT 930MX.
b. Smartphone Android, Lenovo A7010 dengan sistem operasi 5.1.
Perangkat Lunak :
· Sistem Operasi Windows 10 Education 64bit.
· Microsoft Office 2016.
· Adobe Photoshop CS3 sebagai pembuatan gambar marker.
· Blender sebagai pembuatan objek pembuatan model 3D.
· Vuforia SDK sebagai library dan database marker.
· Unity sebagai Engine.
[bookmark: _Toc523927192]1.6.4	Pengumpulan Data dan Informasi 
a. Studi
Pengumpulan data melalui buku, internet, media cetak sebagai penunjang penulisan penelitian ini.
b. Pengambilan Sample
Pengumpulan data yang dilakukan dengan cara pengambilan sample dari hasil survei ke tempat lokasi penelitian yang akan dituju.
[bookmark: _Toc523927193]1.6.5	Prosedur Penelitian
Prosedur penelitian yang dilakukan saat ini dapat digambarkan dengan diagram alir seperti berikut:
 Identifikasi masalah
Rumusan masalah
Menentukan tujuan penelitian 
Menentukan batasan masalah 
Menentukan manfaat penelitian 
Melakukan kajian pustaka 
Pengumpulan data 
Pengolahan data awal 
Perancangan algoritma
Implementasi algoritma
Eksperimen
Evaluasi
Penyusunan laporan
Akurat
Tidak akurat

[bookmark: _Toc523820607]Gambar 1.1 Prosedur Penelitian
[bookmark: _Toc523927194]1.7 	Sistematika Penulisan 
	Sistematika dalam penyusunan Tugas Akhir ini dibuat dalam 5 bab dimana setiap babnya berisi penjelasan-penjelasan yang berkaitan dengan perancangan aplikasi pengenalan candi di area Malang bebasis mobile yang menerapkan teknologi Augmented Reality.
BAB I : PENDAHULUAN
Berisi tentang latar belakang masalah, ruang lingkup, tujuan dan manfaat, metodologi, dan sistematika penulisan.
BAB II : LANDASAN TEORI
Menjelaskan mengenai teori-teori yang mendasari penulisan dalam memecahkan masalah. Teori-teori tersebut diambil dari literatur yang sesuai dengan permasalahan tentang augmented reality sebagai sarana pendukung menyelesaikan Tugas Akhir.
BAB III : ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM
Menjelaskan tentang analisis dan gambaran teknis pembuatan aplikasi dengan memanfaatkan teknologi augmented reality serta menjelaskan langkah-langkah dalam perancangan aplikasi.
BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Membahas tentang kebutuhan software dan hardware yang digunakan, menjelaskan alur jalannya program dan segmen program dalam pembuatan aplikasi pengenalan candi.


BAB V : PENUTUP
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[bookmark: _GoBack]Berisi kesimpulan dari pembuatan aplikasi pengenalan candi dan juga saran yang diberikan untuk kepentingan pengembangan aplikasi selanjutnya.



