BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Di era teknologi seperti sekarang ini. seiring dengan perkembangan
teknologi yang semakin canggih, hubungan antarn manusia dengan teknologi tidak
dapat dipisahkan. Hal ini terlihat pada penggunaan komputer yang kim semakin
mermjamur di kalangan masyarakat luss pada wmumnya. Pesamya kemaejuan
teknologi informasi e unaan komputer di sefuruh
dunia. Tek

kai pembelsjiran saca visuslisisi, Wi
ang menarik seperti, animasi, gambar dan v
ng dilakukan (Adi Darmanto, dkk : 2021 ) me
ak-kanak biasanya menyukai pembelajaran se
ersebut menyuka iﬁﬂmmnurjk I

Ibadah shalat adalah ikasi antara manusia dengan
Allsh SWT. Pendidikan mengenai shalat biasanya diajarkan dengan metode yang
konvensional seperti misalnya di sekolah dengan bimbingan guru maupun di rumah
dengan bimbingan orangtua. Namun pendidikan yang dissmpaikan oleh guro
kepada anak - anak di sekolah, tidak sepenuhnya diterima dan dimengerti,
Permasalahan yang sering terjadi adalah kebanyakan guru hanya menggunakan
buku sebagai panduan dan menjelaskan secara ringkas. sehinpga anak - anak



merasa jenuh dengan pendidikan vang disampaikan oleh guru dan menimbulkan
kurangnya minat belajar bagi anak - anak. Kurangnya minat belajar bagi anak —
angk tentunya menjadi masalsh bagi parn orongtua di rumah untuk meningkatkan
semangat belajar.[3]

Salah satu sistem operasi (S0) pada smartphone vang berkembang pesat
saat ini adalah Android. Menurut survey. smarphone berbasis android memiliki
pengguna terbanyak dibanding sistem operasi vang lain. Pada awal semester tahun
2015 pengguna s:miphma berbasis (O i mmmgkni cuhlp pesat dengan

13 Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian tersebut sebagai berikut :
I. Menghasilkan aplikasi Augmented Reality sholadig berbasis android,
2. Untuk mengenalkan Gerakan shalat kepada anak dengan media vang lebih
mudah, aman dan nyata.
3. Untuk menyelesaikan jenjang Pendidikan strata | di Universitas Amikom
Yogyakarta.



1.4 Batasan Masalah
Batasan masalah yang akan dibahas yaitu:
a Teknologi aplikasi yang dipakai adalah Augmented Reality.
b. Implementasi teknologi Augmented Reality menggunakan metode Marker
Based Tracking.
¢. Bentuk object yang digunakan berupa objek 3D.
d. Aplikasi Sholadig mmgﬂ:upﬂhgﬁrdmndmlat.

3. Bisa menjadi hal baru karena informasi tentang gerakan sholat disajikan
dalam bentuk Augmented Reality (AR).



1.53 Bagl Akademik
Penelitian ini dapat menambah literatur penyusunan karya ilmiah serta dapat
dijadikan tulﬂkukl_trkﬂtmsilm pendidikan akademik dalam memberikan
ilmu kepada mahasiswa sebagai bekal untuk tujuan masyarakat.

1.6 Metode Penelitian

mgdlgmmkmndninhmeindﬂmhrbmndrpmvﬁiqg Dengan penggunaan
metode marker based tracking ini pengguna memerlukan marker sebagai

penanda untuk menampilkan object 3D.



162, Metede perancangan
Pada metode perancangan dilakuken beberapa tahopan, di antaranya :
I. Membuat use case diagram dan storyboard

a) Use case diagram

Pembuatan uge case disgram mengetahui interaksi atau
kegiaten yang siling berki :

4. Build aplikasi android

Merupakan tahap setelah asset dan scene di gabungkan kemudian di
build sehingga menghasilkan aplikasi yang dapat berjalan pada platform
android. Proses pembuatan (build) aplikasi android di lakukan dalam
software Unity 3D.



5. Pengujian aplikasi (Testingi
Tahap pengujian aplikasi bertujuan untuk memastikan aplikasi yang
telah di buat berjalan dengan baik. Pengujian di lakukan pada desktop di
dalam software Unity game dan pada device android secara langsung.

Metode implementasi merupakan pengmpan dari metode analisa, mulai dari
: i 3 al collecting, assembly, kemudian



	Skripsi 18.11.2257 Wahyu Nurrohman_014.pdf (p.1)
	Skripsi 18.11.2257 Wahyu Nurrohman_015.pdf (p.2)
	Skripsi 18.11.2257 Wahyu Nurrohman_016.pdf (p.3)
	Skripsi 18.11.2257 Wahyu Nurrohman_017.pdf (p.4)
	Skripsi 18.11.2257 Wahyu Nurrohman_018.pdf (p.5)
	Skripsi 18.11.2257 Wahyu Nurrohman_019.pdf (p.6)

