BABI
PENDAHULUAN

L1 Latar Belakang
Aksara Jawa dikenal sebagai Hanacaraska, adalah salsh satu aksara
tradisional nusantara yang digunakan menulis bahasa jawa, Dalam sehari-

gombar-gambar 2D
Gunungkidul.

Menurut Ronald T. Azuma (1997) awgmented reafity  sebagai
penggabungan benda-benda nyata dan maya di lingkungan nyata, berjalan secara
interaktif dalam waktu nyata, dan terdapat integrasi antar benda dalam tiga

dimensi, yaitu benda maya terintegrasi dalam dunia nyata[2]



Dalam praktik pembelajaran di SDN Ngestiharjo Kabupaten Gunungkidul
metode pengajaran puru dan media pembelajaran untuk murid menggunakan
papan tulis dan buku sudah sesuai dengan peraturan pembelajaran yang berlaku,
namun dalam praktiknya murid mudah bosan dalsm mengikuti pembelajaran, hal

inl menjadi salah satu faktor pembelajaran dalam kelas cenderung kurang menarik

dan kurang interaktif. Siswa yang terbiasé@engan huruf latin atau abjad menjadi

ngikutl pembelajaran nksara jawa.

media pembelajoran aplikssi augmented realine pengenalan aksarn jawa dengan
media kartu kuartet untuk menunjang pelajoran kurikulum bahasa jawa yang ada
di sekolsh SDN Ngestharjo Kobupaten Gunungkidul metode  ini
diimplementasikan  untuk  pengembangan augmented veafitv aksara jowa



‘sebelumnya yang dimana pengembangan yang disarankan agar menambahkan
audio untuk memberikan pengalaman yang lebih baik dalam proses belajar. Dalam
pembuatan ini skan menggunakan kartu kuartet untuk dibuat marker yang akan
didesain dengan huruf aksara jawa kemudian muncul objek 3D pada ssat marker
dizcan menggunakan kamers aplikasi AR maka melalw tombol di aplikasi akan

memunculkan sebuah suara / audio menus@fmarker dan objek 3D yang disajikan.

lain sebagai berikut :

I. Objek penelitian yang dibahas dalam penelitian ini di SDN Ngestiharjo
Kabupaten Gunungkidul, dengan subjek penelitian murid kelas 6

2. Maten yang diangkat dalam penelitian adalah materi pengenalan aksara jawn
menggunakan media kartu kuartet



3. Marker berupa gambar 2 dimensi akan disajikan datam bentuk kartu interaktif
AR Card sebagai media menampilkan objek 3D dari gambar yang ada di kartu
Ar Card, dengan menampilkan suara dari marker yang di scan

4. Objek 3D mencakup aksara jawa Carakan, Sandangan, Pasangan dan
Wilangan
Software yang digunakan mencakup Unity, Vuforia, Visual Studio, Adobe

3. Mengetahui hasil pembelajaran seteloh menggunakan aplikasi augmented

reality

4, Sebagai syarat kelulusan program S1 Jurusan Sistem Informasi di Universitas
Amikom Yogyakarta,



1.5 Manfaat Penelitian

Adapun manfaat yang diharapkan dalam penelitian ini adalah sebagai
berikut :
|. Bagi Peneliti




Lo Metode Penelitian
Dalam memperoleh data vang benar, relevan dan terarah sesum

permasalzhan yang dihadapi, maka untuk mencapai twjpan yang akan

3. Metode Literature

Pada penelitian ini metode literature yaitu dengan melakukan
pengumpulan data yang akan dilakukan untuk mencari refrensi teori dengan
kasus atau permasalahan terkait dengan penelitian yang akan dilakukan.



Lo Metode Anallsis
Pada penelitian ini penulis melakukan analisis kebutuhan fungsional

dan kebutuhan non fungsional. Amnalisis fungsional dilakukan untuk
menentukan fitur - fitur yang akan disediakan di dalam aplikasi. Sedangkan

b)
¢} Implementasi ( /

d) Pengujian ¢ Testing J

e) Pemeliharaon ¢ Maintenance )



1.7 Sistematika Penullsan
Untuk memberikan gambaran skripsi ini agar lebih jelas, secara gans besar
penulis menguraikannva. Adapun susunannya sebagai berikut :

BAB1 PENDAHULUAN

Pada bab ini berisikan penjelasan tentang pembuatan apliaksi dan
mengimplementasikan pada perangkat android serta analisa hasil secara
fungsional dan testing android sesuai dengan tujuan yang diharapkan
sudah tercapai atau belum,



BABY PENUTUP

Pada bab i berisikan tentang kesimpulan hasil penelitian yang telah
dilakukan dan saran yung diharapkan. Kesimpulan secar garis besar
meliputi keselurshan hasil penelition dan saran, agar penelition
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