BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Perkembangan teknologi-&
Seiring berjslannys waktu dengan berkenbangnya smartphone maka

ian mobile atau smartphone.

Augmented  Reality berkembang samgat pesat schingga
memungkinkan pengembangan aplikosi ini diberbagai bidang, Salah satu
contoh penerapan Awgmented Reality adalah dalam bidang pendidikan.
Saat ini proses belajar mengajar di TK PKK 27 Jambean, diantaranya



menggunakan buku yang hanya menampilkan teks dan alat peraga yang
terbuat dari ksyu. Perkembangan teknologi yang sangat pesat dibidang
Augmented Realine membuat penolis berpikir untuk membuat sebuah

media pembelajaran interaktif menggunakan teknologt Awgmented Realine

berikut ;
I. Pembuatan aplikasi ini menggunakan teknologi Augmented Reality.
2. Objek 3D hewan laut ada 4 vaitu hiu, lumba-lumba, gurits dan ikan

pari.



3. Dalam aplikasi ini menampilkan objek 3D hewan laut dan dibawah

objek tersebut dalam bentuk info tentang objek 3D yang muncul.

4. Software yang digunakan dalam pembuatan aplikasi ini adalah Blender
untuk modelling objek 3Dnya dan Unity sebagai game engine untuk
membuat aplikasinya dan Vufofiasebagai library.

. Sistem aplikasi ini diterapkan pada & e berbasis Android

n Penclitian
rikuk ;

h Tingm

hewan laut menggunakan teknologi Augmented Reality Berbasis
Android,
4. Berpartisipasi memajukan pendidikan dengan cara menyumbang media
pembelsjaran bagi anak usia dini terutama di TK PKK 27 Jambean,



5. Menambah wuwasan dan melalui perancangan dan pembuatan objek
multimedia khususnya dalam pembuatan media pembelajaran interaktif
menggunakan teknologt Augmented Reality.

L5 Manfaat Penelltian

1.51

2. Referensi penulisan karya ilmiah dalam bentuk laporan Tuogas Akhir

bagi mahasiswa yang mengambil Tugas Akhir.



1.5.3 Manfaat bagl TK PFRK 17 Jambean :

Adapun manfaat bagi TK PKK 27 Jambesn adalah :
|. Hasil penelitian ini dapat digunakan sebagai salah satu sarana media
pembelajaran bagi anak didik.

2. Metode Dokumentasi
Melakukan dokumentasi terhadap aktifitas yang lerjadi di tempat
penelitian untuk mengetahui apa saja vang dibutuhkan sebagm



perencunaan dan perancangan modeling 3D serta desain display agar

tidak terlalu monoton bagi anak TE.
1. Metode Observasi
Pengamatan secara langsung di tempat penelitian terhadap objek
yang akan dijadikan sumb

masalah, tujuan penelitian, manfaal penelitian, metode penelitian dan
sistematika penulisan.
BAB I : LANDASAN TECRI



Bab ini menguraikan teori-teori yang mendasari pembahasan
secara rinci tentang konsep dasar dalam pembuatan aplikasi dan software
yang digunakan.

BARBIII : TINJAUAN UMUM
Hab ini membahas tentang g#mbaran objek penelitian.
BAB IV : PEMBAHASAN
Bab ini membahas tentang implementasi perangkat lunak. sarana

(yang dibutghkan dan contoh pengoperasin,  perangkat lunak yang

dirancang serta mengurnikan tentang evaliasi penelitisn.ini.
BABY : PENUTUP

Bab ini berisi tentang kesimpulan dari hasil penefition serty sasaran

mﬂﬂu]kﬂn guna pengembangan lebih lanjut agar hasil M._ﬁ:ﬂpai

bisa lebih batk kedepannyo.
DAFTAR PUSTAKA

Isi dart daftar pustaka adaloh daftar buku-buku, -book, wacana

‘g e eersdalam et s kb i

1.8 Rencana Keglatan
Tabel 1.1 Jadwal Rencana Kegiatan
- T SEPTEMBER | OKTOBER NOVEMBER
NG REGIATAN [{u v | 1ju]m]iv
|| Pengumpulan Dato
2 | Desain Marker
3 Membuat Objek 3D Hewan Laut
{Modelling)
4 Penempatan Objek dan
Markemnya

Ly

Pembuatan Laporan




	TA_12.01.3081_12.01.3103_022.pdf (p.1)
	TA_12.01.3081_12.01.3103_023.pdf (p.2)
	TA_12.01.3081_12.01.3103_024.pdf (p.3)
	TA_12.01.3081_12.01.3103_025.pdf (p.4)
	TA_12.01.3081_12.01.3103_026.pdf (p.5)
	TA_12.01.3081_12.01.3103_027.pdf (p.6)
	TA_12.01.3081_12.01.3103_028.pdf (p.7)

