BABI

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Indonesia merupakan salah satu negara dengan tingkat keanckaragaman

havati tinggi sehmggl dikenal dengan fsiilah Mega Biodiversity Country.
pal di Indonesia (LIPF 2014).

dan kesadaran masyarakat masih sangntkumngdalam mengenal serta melindung
hewan reptil[2]. Oleh karema itw. pengetahuan dan ketermmpilan mengenai
lingkungan alam Indonesia dapat menjadi sumber belajar vang sangat kaya dan
menguntungkan untuk dikenalkan pada anak usia dini. Seperti belajar berbagai
pengetahuan tentang hewan berdazarkan jenis (nama, ciri-ciri, bentuk, makanan)
dan lingkungan hidup (Air, darat, udara)[3].



Dalam era modern saat ini, pengenalan tentang hewan menjadi semakin
mudsh dengan adanya feknologi canggih seperti amdreid. Dan agustus 2013
sampai agustus 2022, android menguasai sekitar 9% pasar sistem operasi seluler
vang ada di indonesia dibandingkan sistem operasi 108 yang hanya 10,12%.
Selama sepuluh tahun terakhir, Google mampu memperkuat posisi pasar
terdepannya[4]. Deﬂﬂmﬂnakﬂ enggunaan sistem android yang sangat banyak,

1.3 Batasan Masalah

Unituk menghindari kesalahpahaman dan apa yang dibuat dalam penelitian
i dapat berjalan sesuai dengan tujuannya, Maka di buatlah batasan masalah
sebagai berikut :
L. Aplikasi ini ditujuken untuk anok-anak minimal TK.
2, Jumliah hewan yang ditampilkan pada aplikasi ada 6 hewan reptil.
3. Aplikasi hanya dapot berjalan pada sistem operasi android 9.0{Pic) ke atas.



4, Smartphone harus memiliki kamera belakang yang aktif.

5, Pada splikasi pengenalan hewan reptil ini hanya dapat menampilkan objek
3D, animasi bergerak sederhana dan suara penjelasan untuk setiap objek 3D.

6. Aplikasi dapat menampilkan objek 3D hanya menggunakan marker yang
sudah disediakan.

1.4 Tujuan Penelitian
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reality tanpa harus mendelati hewan aslinya.

3. Penulis
a. Dapat mengembangkan dan menerapkan ilmu vang diperoleh selama
perkuliahan.
b. Menambah pengalaman dalam hal penelitian.



1.0 Metode Penelitian

Dalam penclitian yang digunakan yait metode kualitatif dan meliputi
beberapa tahap sebagai benkut :

162 Tahap Analisls

Tahap ini yaitu proses penyusunan data yang telah di kumpulkan
sebelumnya untuk membuat sistem agar mudah di pahami dan memudahkan
dalam proses penelitian. Tahap ini dilakukan juga menggunakan analisis SWOT.



1.0.3 Tahap Perancangan Sistem

Tahap ini dibuat dengan UML (Unified Modeling Language) untuk
mempermudah  dalam  pembuatan aplikasi dan menjelaskan gambaran
perancangan sistem. Dalam metode ini memiliki 5 UML yaitu Use Case Diagram,
Use Case Description, Activity Dingmm, Sequence Diagrom, Class Diagram.

Masalah, Tujuan, ManTaat, Melude Pmr.lltlm :hn Sistematika Penulisan,

2. BAB Il Landasan Teorl
Bab ini menjelaskan tentang kajian pustaka hasil dani penelitian sebelumnya
untuk dijadikan acuan dasar referensi. Pengertian dan penjelasan tentang
Augmented reality (AR), Android, marker based racking, Blender, Unity 3D,
Vuforia SDK, Metode analisis, UML, MDLC, Meiode Testing seria teori
hewan reptil.



3. BAB 1l Metode Penclitian
pengumpulan data, analisis dan perancangan sistem, pengujian sistem,dan
implementasi sistem sehingga menjadi sebuah aplikasi.

4. BAB IV Hasll dan Pembahasan
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