BAB 1

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Penelitian

Senjota tradisional deerah adalah sebuah benda yang digunakan oleh masyarakal di suatu
daerah untuk melindungi diri. Tidek hanya itu, senjata tersebut biasa digunakan pada berbagai

3D 3], Teknologi ini mengandung sebuah konsep yang menggabungkan dunia maya dengan
nyata untuk memperoleh informasi dari data yang berasal dari sebuah sistem pada objek yang
bersifat myata dan ditunjuk dan membuat batas antara kedua sifat terscbut menjadi berkurang
[4]. Dengan teknologi ini wser cukup men scan gambar 2 dimensi sebagai marker maka
teknologi ini akan menampilkan bentuk 3D dari gambar yang di scan tersebut. Selain itu



teknologi Augmented Reality juga di mungkinkan untuk dibust dan dipasang di
smartphone seperti smartphone android sehingga media pembelajaran dengan memanfaatkan
teknologi Augmented Reality berbasis android merupakan salah satu Teknik pembelajaran
yang dinilai dapat membuat proses pembelnjaran menjadi lebih menyenangkan. Augmented

Realitv menjadi salah satu teknologi vang cocok untuk dijadikan media pembelajaron karena

teknologi ini mampu menunjukkan bentuk 3D dari objek vang dipelajari, effisien karena para
1 dengan pemindaian oleh kamera

ital dilakukan oleh Hamdani

& Sumbawati (2020) yang memanfaatkan Awgmented Realite dalam media pembelajarannya,
diznggap sangat layak untuk digunakan dan sangat membantu mahasiswa dalam pembelajaran.
Selain itu, menurut Mustagim (2016), pemanfaatan media pembelajaran menggunakan
Angmented Reality dapat merangsang pola pikir siswa dalam berfikir kritis tehadop suatu

masalah dan kejadi vang ada pada keseharian, karena AR dapat memvisualisasikan konsep



abstrak untuk pemahaman dan struktur suatu model objek. Berdasarkan penelitian vang teluh
dilakukan, mayoritas memberikan umpan balik yang positif dori siswa mengenali sugmented
reality dalam media pembelajaran]5].

Atas dasar inilah peneliti tertarik untuk membangun sebuah aplikasi pengenalan senjata

tradisional deerah dengan menggunakan teknologi angmented reality berbasis andreid dengan
mengangkal judul penelitian Implementast Teknologl Angmented Reality Sehagal Aplikasi

slomal Daerah dl Pulan Sumaters

Rummsan masalah yang ada pada penelitian ini adalah bagaimana cara merancang dan
menciptakan aplikasi media penyampaian informasi pengenalan senjota tradisional
menggunakan teknologi Augmented Reality yang bisa kompatibel dengan sistem operasi
Android dan menyertakan fitur kuis tebak gambar di dalamnya.



1.3, Batasan Masalah
Agar cakupan penelitian ini tidak terlalu luas. maka penliti menetapkan batasan
penclitian sebagai berikut :
|, Aplikasi dibuat khusus dan akan berjalan pada sistem operasi Amdreid.
2. Pada aplikasi akan ditambahkan fitur kuis sederhana tebak gambar secara offfine dan

berpola essay sesuai dengan materi yang ditampilkan pada aplikasi Augmented

Reality.

3. Objek 2D akang

Aplikasl Medla Pembelajaran Pengenalan Senjata Tradislonal Daerah di Pulau

Sumatera Berbasis Androld.” dimaksudkan sebagai syarat untuk menyelesaikan studi serta

mendapatkan gelar Sarjana (S1) pada studi Informatika di Universitas Amikom Yogynkarta,
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk memanfaatkan teknologi Awgmented Realite

untuk diterapkan sebagai media pembelajaran dalam mengenal senjata tradisional daerah



Sunmutera dan dibuat dalam bentuk aplikasi berbasis Androdd agar memudahkan peserta didik

atou pengguna untuk melaksanakan proses pembelajaran.

1.5, Manfaat Penclitian
Berikut manfaat penelitian yang ingin dicapai pada penelitian ini :

1. Bagl bidang kellmuan

sebagai sarana  untuk

inteknologi Augmented Reality

Lo,

1.0.1. Tahap Studi Li :
Sebelum pada tahap pengembangan. terlebih dahulu dilakukan studi literatur guna

untuk mencari referensi yang yang membahas topik vang ada pada penelitian ini. Fokus
oplikasi teknologi Augmented Reafity berbasis Android sebagai alat stau sorana

pengenalan senfata tradisional yang menggunakan Uity 3D sebagail Code Editor nya,



dan memssukkan beberapa tombol sebagai alst kontrol dalam menggunakan aplikasi
ngar aplikasi menjadi lebih interaktif Sumber-sumber referensi didapat dar internet.
baik itu artikel ataupun video pembelajaran dori Youtube.
1.6.2. Pengumpulan Data

Melakukan pengumpulan data-dsta yang dibutuhkan sebagai asser di dalam
aplikasi yang akan dibangun. Melakukan pencarian data yang akan mendukiing proses

inn dolam hal ini yoitu melakukan

_ inampilan objek 3D dan
informasi 1 padd sail dilikukan proses scan marker. Serta akan
menganalisa dan merancang plikasi de igan memanfaatkan teknologi Augmented
Reality dengan menggunakan Flow chart, Diagram Ishikawa dan UML.

1.0.4. Implementasi Sistem
Dalam tahap ini, rancangan aplikasi yang sudah dibeat akan diimplementasikan ke
dalam sebuah aplikasi berbasis Android dan akan menggunakan Bahasa pemrograman

C# dalam tahap pengimplementasiannya,



L7.

1.6.5. Dokumentasl
Penulis melakukan implementasi dengan menerapkan segala sesuatu yang telah

dirancang dan dibuat ke dalam sebuah bentuk aplikasi.

Sistematika Pennllsan

BAB IV IMPLEMENTASI

Berisikan penjelasan mengenai implementasi dari perancangan system vang sudah dibuat
pada bagian sebelumnya serta melakukan dan menjelaskan tahapan-tahapan proses
pengujian sistem vang sudah dikembangkan,

BAE V PENUTUP



o i i
Membahas mengenai hasil dari penelitian seria kesimpulan dari hasil penelitian |

: . . :m

N untuk penefiti selanjutnya untuk pengembangan
saran

dan juga memberikan lilcasi
lebih lani
AFTAR PUSTAKA | o _—
. teori yang dijadikan sebagai referensi di dalam penelitian
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