BABI
PENDAHULUAN
L1 Latar Belakang
Pada saat ini kekayaan alam Indonesia yang melimpah perlu untuk kita
lestarikan, baik it kekayaan alom maupun kekaysan budwya Indonesia. Salah sam
an binatang kepada anak dapal
eatifitas. Memprekenalkan

tidaklah sulit dilakukan. E sah.mynyaitu antara informasi hewan
dan habitatnya dengan aplikasi interaktif pada smartphone. Salah satu kegunaan
teknologi smartphone dalam pendidikan adalsh menggunakannya sebagai media
pendidikan. Media pendidikan secara umum merupakan alat bantu proses belajar
mengajar. Segala sesuatu yang dapat dipergunakan untuk merangsang pikiran,



perasaan, perhatian serta kemampuan atau ketrampilan pebelajaran schingga bisa
mendorong terbentuknya proses belajar. Melalu teknologi Augmented reatiny
kegiatan belajar akan menjadi lebih menarik dan interaktif.

Augmented realitv (AR) merupakan teknologi yang mengkombinasikan
objek virtual 2 dimensi ke dalim lingkungan 3 dimensi, dan kemudian

akan dunia virtual 3D yaitu titik (0,0,0) dan tiga sumbt

temui secara langsung. dikarenakan siswa hanya melihat dari media pembelajaran
buku saja. Oleh karena itu penelitian ini dibuat agar siswa dapat melihat secara 3
dimensi bentuk hewan dan habitatnya dengan augmented reality umtuk
memudshkan siswa mengenal hewan dan habitatnya.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, maka dapat dirumuskan suatu
permasalahan yaitu:
“Bagaimana merancang dan menerapkan dugmented Reality pada Aplikasi
berbasis Android untuk menampilkan objek 3D Hewan Dan Habitatnya dengan
metode Marker Based Tracking?™

8 i menggueakan marker berupa gambar,

L4 Tujuan Penellilan
Tujuan penelitian ini adalsh untuk merancang dan mengembangkan media
pembelajaran menggunakan teknologi Augmented Reatity menjadi sebush metode
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pembelajaran dalam bidang pengenalan hewan., menghasilkan suatu aplikasi
Augmented Realitv sebagai media pembelajaran mengenal hewan dan habitatnya
dalam bentuk 3D pada smartphone android.

1.5  Manfaat Penelitian

Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut;

1) Menjadi lebih terpacu dalam mempelajari Augmented Reality
vang menggunakan Teknik marker hased tracking.

2) Mengasah kemampuan dalam mengolah soffware unity,

3) Mengetahui Teknik merancang sebuah media pembelajaran.



4) Mampu menyelesaikan penyusunan skripsi untuk mencapai
gelar  sagana  peda  Program  Studi  Informatika i
UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKRTA.

1.0 Metode Penelitian

menggambarkan alur menggunakan UML (Unified Modeling Language).
4. Implementasl

Pada tahap ini mengimplementasikan asset yang telah dibuat pada

pembuatan aplikasi pengenalan hewan dan habitatnya menggunakan



augmented reality dengan memanfaatkan seffware unity3D dan Vuforia
sk,
5. Pengujlan
Metode ini dilakukan saat seluruh program sudah selesai di bangun,
dengan tujuan melihat kesalahan dan kekurangan yang dimiliki program.
agar dapat di perbaiki.

L7 Sistematik

PAHULUAN

Pada bab ini menjelaskan deskripsi umum system. analisis. kebutuhan
sistem, struktur perancangan aplikasi dan antar muka yang menggambarkan
rancangan perangkat lunak yang akan dibangun.

BAB IV: IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
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Bab ini Menjelaskan tentang proses implementasi aplikasi, dan uji coba
penggunaan aplikasi yang telah dirancang.
BAB V: PENUTUP

Bab ini berisi tentang kesimpulan dan saran yang dapat diberikan olch
penulis dan hasil penelitian yang dilakukan.




	Skripsi-16.11.0140-Yoga adhi prasetyo_021.pdf (p.1)
	Skripsi-16.11.0140-Yoga adhi prasetyo_022.pdf (p.2)
	Skripsi-16.11.0140-Yoga adhi prasetyo_023.pdf (p.3)
	Skripsi-16.11.0140-Yoga adhi prasetyo_024.pdf (p.4)
	Skripsi-16.11.0140-Yoga adhi prasetyo_025.pdf (p.5)
	Skripsi-16.11.0140-Yoga adhi prasetyo_026.pdf (p.6)
	Skripsi-16.11.0140-Yoga adhi prasetyo_027.pdf (p.7)

