BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi informasi selalu tumbuh dengan pesat. Terutama

o: 2015) 1],

sudah memiliki

Masyarakat umum masih be . apa itu Augmented reality,

menurut Wikipedia Augmented Reality merupakan teknologi vang menggabungkan
benda maya dua dimensi dan ataupun tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan



nyata tiga dimensi lale memproyeksikan benda-benda maya tersebut dalam
waktu nyata. Augmented reality ini dapat digunakan dalam bidang edukasi,

kedokteran, periklanan dan bidang lainnya (Briyan Anugerah Pekerti: 2017) [2].

Salah satu pembahasan di Organisasi Paguyuban Peduli Desa khususnya

cara mempelajari buku atau modul 2D yang ada serta mendengarkan penjelasan
materi yang di sampaikan oleh mentor, yvang menjadikan sebuah titik jenuh
sehingga sering di abaikan. Media vang di maksud penulis adalah media yang dapat

menunjang aktivitas penvampaian pengetahuan yang dapat mengatasi kebosanan



pada masyarakat terutama kaum muda pekerja proyek konstruksi. Dengan demikian
penambahan teknologi argumwented reality yang ada akan memperkenalkan kepada

masyarakat sebagai wawasan mereka tentang perkembangan teknologi.
Salah satu media yang dapat meningkatkan ketertarikan masyarakat dalam

alaman yang berbeda dalam

haran dari suatu maten

ja (K3), adalah dengan
menggunakan marker yang ada di kartu AR (ar card) sebapai bentuk dari penerapan
augmented reality dan media kamera dari Smargphone Android yang digunakan
untuk membaca marker. Ketika kamera diarahkan ke marker maka akan muncul

objek 3 dimensi simbol rambu — rambu peringatan tanda bahaya dalam keselamatan



kerja (K3) beserta informasinya yang secara virtual ditampilkan diatas marker
dengan memanfaatkan layar Android sebagai media vang digunakan untuk melihat
objek virtual tersebut.

Tujuan penelitian ini adalah menerapkan Augmented reality sebagai media

masalah untuk menghindar ada yapmanganpu ok masalah agar penelitian
lebih tertuju maka peneliti memberikan Batasan masalah sebagai berikout :

I. Objek penelitian adalah pekerja muda kontruksi bangunan di Desa
Mengahan.



2. Materi yang di angkat adalah pengenalan symbol bahaya dalam
keselamatan kerja (K3)

3. Aplikasi dapat menampilkan output berupa objek tiga dimensi berupa
simbol rambu — rambu peringaatan bahaya dalam keselamatan kerja (K3)

1.5  Manfaat Penelitian

1. Bagi Masyarakat



Hasil penelitian berupa aplikasi augmented reaficy pengenalan simbol
rambu tanda bahaya dalam keselamatan kerja K3 dijadikan sebagai media
alternatif vang dapat meningkatkan minat pengetahuan calon pekerja.

2. Bagi moderator proyek

Aplikasi augmented reality

1L.6.2 Metode Analisis
|. Analisis Kebutuhan Fungsional
Pada Penelitian ini, akan menggunakan analisis kebutuhan fungsional
vang menjelaskan tentang kebutuhan dari sistem yang akan dibuat.

2. Analisis Kebutuhan Non Fungsional



Pada penelitian ini, akan menggunakan analisis kebutuhan non
fungsional yang berkaitan dengan kebutuhan pendukung dar aplikasi
vang akan dibuat.

1.6.3 Metode Perancangan

BAB I1 LANDASAN TEORI

Dalam bab ini berisi tentang teori-tecri yang mendukung untuk dijadikan

dasar dalam proses penelitian .



BAB I ANALISIS DAN PERANCANGAN

Pada bab ini berisi tentang penjelasan mengenai langkah perancangan sistem
yang akan dibuat.

BAB IVIMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini peneliti membahas implementasi dan evaluasi terhadap




	Skripsi-16.12.9044-Dendy Kurniawan_019.pdf (p.1)
	Skripsi-16.12.9044-Dendy Kurniawan_020.pdf (p.2)
	Skripsi-16.12.9044-Dendy Kurniawan_021.pdf (p.3)
	Skripsi-16.12.9044-Dendy Kurniawan_022.pdf (p.4)
	Skripsi-16.12.9044-Dendy Kurniawan_023.pdf (p.5)
	Skripsi-16.12.9044-Dendy Kurniawan_024.pdf (p.6)
	Skripsi-16.12.9044-Dendy Kurniawan_025.pdf (p.7)
	Skripsi-16.12.9044-Dendy Kurniawan_026.pdf (p.8)

