BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi di era modem saat ini sangatlah pesat

Perkembangannya telah memasuki segala bidang kehidupan salah satunya di bidang
isarlyd hanya mercka
amnya terdapat

jtuk bermain game, apalagi untuk (6
mensi (3D) yang menarik.

ini pembelajaran di sekolah masih menggunakan buku dalam
ada saat proses pembelajaran di sekolah oleh guru, dimana buku-
emiliki beberapa kelemahan seperti desain buku yang scring
tidak

san biasa dan kadaluarsa dikarenokan selang
a informasi yang ada sebagian tidak sesuai
dan tugas yang kurang
memadai karena keterba agi peserta didik tentu saja hal
tersebut akan terasa membosankan dan kurang menarik pada saat mengikuti
pelajaran. Sistem pembelajaran interaktif yang memanfaatkan teknologi belum
pemah dilakukan di Sekolah Dasar (SD), sehingga hal ini merupakan hal baru bagi
siswa. Salah satu teknologi yang berkembang saat ini adalah teknologi dugmented

Reality (AR) vang dapat menampilkan objek 3D pada smartphone android,



Hewan mempunyai banyak jenisnya. Pada dasamya hewan vertebrata dan
avertebrata serupa tapi tidak sama. Namun, bentuk rangka pada setiap hewan
disesuaikan dengan fungsi, tempat hidup, dan cara hidupnya. Diperlukan suatu
pembelajaran yang bisa melihat bagian atau perbedaan dar 2 jenis hewan tersebut

secara virtual. Hal itu bisa dilakukan déngan membuat teknologi yang dapat

leknologi angmented reality.

tersebut dapat tercipta



1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang tersebut, maka permasalahan yang dapat

dirumuskan sebagai berikut *“Bagaimana pengukuran usability aplikasi Augmenied

Reality pengenalan hewan veriehraia dan averiehraia? ™.

Android.
5. Hanya dapat dijalankan dengan menggunakan perangkat smariphone
berbasis android versi 5.0 ke atas yang telah memiliki fasilitas kamera

digital.



1.4 Maksud dan Tujuan Penelltian

Maksud dari penelitian ini adalah membuat aplikasi augmented reality
berupa media pembelajaran tentang pengenalan hewan vertebrata dan avertebrata
untuk siswa —siswi sekolah dasar.

Tujuan dari penelitian ini adalz

mented reality pengenalan

b. Sebagai stimulan siswa untuk semangat belajar tentang pengenalan
hewan vertebrata dan avertebrata.
3. Bagi Obyek



a. Dapat dijadikan refrensi sebagai alternatif media pembelajaran
terutama dalam materi pengenalan hewan vetebrata dan
avertebrata.

b. Membantu sekolah dalam meningkatkan teknologi informasi yang

herlautandmgan hel bagisim

langsung kepada guru kelas 5 5D MI. Nur-Attagwa Kelapa Gading.

3. Metode Literatur

Metode ini digunakan untuk pengumpulan data dengan membaca teori-
teori, buku refrensi, artikel, jurnal internet dan lainnya untuk mendapatkan dasar



teori mengenai materi pengenalan hewan vertebrata, avertebrata dan augmented

reality vang berkaitan dengan penelitian.

L.o.2 Metode Anallsis

Metode ini dilakuks ¢ sfienggambarkan permasalahan yang sedang
dihadapi sehingga dapat di ahy. Metode analisis yang
jang terdiri dari Af
ment (pengub - pment (Lingkungan),

etode), Marerial

Binanto

spment Life Cycle atau sikius pengembangan 1

uku yang befudul Multimedia Digital

cori  dan

Siklus Pe i n Multimedia terdiri
dari ensm | - ¢ (pengonsepan), design (pendesainan), material
callecting  (pengump
(pendistribusian).

1.o.4 Metode Testing

:1: dan distribwtion

Metode testing dilakukan untuk mengetahui apakah aplikasi yang dibuat

sudah sesuai ataupun sudah berjalan dengan baik atau belum dan dapat digunakan



sesuail dengan harapan. Metode testing yang digunakan dengan Alpha Testing. Beta
Testing, Perfomance Testing, Usability Testing, dan User Acceptence Test (UAT).
1.6.5 Metode Implementasi

Aplikasi Augmented Reality Pengenalan Hewan Vertebrata dan Avertebrata

sebagai media pembelajaran ini diimpleméntasikan kedalam Smartphone berbasis

dorid SDK sebagai emulator

BAB Il : ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM
BAB ini menjelaskan tentang analisa terhadap permasalahan yang muncul dan

penyelesaiannya serta menjelaskan rancangan umum dari aplikasi yang dibangun.

BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN



telah dibangun tentang perancangan antar muka serta menjelaskan cara kerja sistem

yang dibangun.
BAB V : PENUTUP

BAB ini merupakan BAB terakhir isi kesimpulan vang diperoleh dan
yang membangun untuk
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