BAB I
FPENDAHULUAN

I.1 Latar belakang

Perkembangan teknologi semakin beambah pesat. Salah satu nya adalah
teknologi komputer _yang ¢ dalam berbagai hal demi
kepentingan crkembaig, setelah kemunculan
teknologi. kom Manusia meman?s: mengembangkan teknolog

0 .:rl|:i'-|1l | '1l|;_"'l

a1 mefakukan inovasi lﬂﬂﬂdﬂphﬂh‘ﬂ] belajur me Qitjar
1 ._,' |-.|||:u LA d}h.ll AT 0

gi. Salah satu Teknologi
di bidang multimedia yang sedang berkembang ssat in adalah Augmented Reality
atsu yang lebih dikenaldengan Realitas tertambah dalam Bahasa Indonesia.
Augmented Reality telah digunakan di berbagai kehidupan, dijadikan sebagai
konsep aplikasi yang menggabungkan dunia fisik (objek Sesungguhmya) dengan
dunia digital, tanpa mengubah bentuk objek fisik tersebut. Pengenalan objek yaitu

teks dan gambar digunskaan untuk menampilkan berbagal mformasi mengenai



objek tersebut. Awgmented Realite sebagai sebuah sistem diharapkan dapat
membantu pengguna dalam memahami sesustu yang dapat membantu tanpa harus

memiliki barang yang akan dipelajari.

Kelebihan metode augmented reality ini adalah tampilan visual yang menarik,

Pertama?



1.3 Batasan Masalah
Untuk memberikan pembelajaran yang menarik perhatian anak-anak, penulis

I. Aplikasi ini sehagai media pembelajaran Augmented Reality (AR) pada

. Mengerti da;

tentang Augmented Reality

3. Sebagai bahan acuan bagi peneliti selanjutnya, khususnya penclitian



4. Sebagai salah satu syarat dalam menyelesaikan studi pada Program
Sarjana Universitas Amikom Yogyakarta

B. Untuk Siswa Sekolah Menengah Pertama

I. Sebagai edukasi dalam penggunaan media pembelajaran
2. Memperkenalkan leknologiAugmented Reality untuk anak-anak

Melakukan pengamatan langsung terhadap anak Sekolah Menegah



informasi kelebihan dan kekurangan serta dato-data vang akan
digunakan dalam penelitian.

1.5.2 Metode Analisis dan Perancangan
Tahap ini digunakan untuk mengolah data dani hasil pengumpulan data dan
kemudian melakukan analisis dan perancangen dengan pemanfaatan

teknologi Augmented Reality Sehingga menjadi suatu aplikasi efektif dan

mmhﬁnﬁmmmmm ematis dan
fugais akhir yang dalam bentuk bab :
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dan sistematika penulisan yang merupakan gembaran menyelurh dari
penulisan skripsi ini.

BAB Il LANDASAN TEORI

Bab ini berisi leori-teori yang berkaitan dengan perancangan sistem
Pengenalan Hardware Komputer menggunakan teknologi Augmented Reality.



BAB IT1 ANALISIS DAN PERANCANGAN
Bab ini berisi pembahasan analisis dan perancangan sistem aplikasi, termasuk
didalamnya UML (Unified Modelling Language). Flowchart dan Desain
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