BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Kemajuan itmu pengetahuan don teknologi telah berpengaruh terhadap
penggunaan alat-alat bantu mengajor di sekolah-sekolah dun lembaga-lembagn
pendidikan lainnya. Dewasa im pembelaj dlsnknhhnuﬂmdjsﬁuxﬁmdengm
perkembangan teknologi | asi erjadi perubahan dan pergeseran
paradigma pendidikan [I]. Me : can alat pendukung yang
3 tif, Untuk itu, media
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yampaian materi tersebut pengajar diba
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sebagaine ' pkolah. Allernatif yang
an endemik Indonesia.

Aplikasi edukasi mi dibuat dmgan mmggumknn lal:nulug] augmented reality.
Adapun teknologi yang dimaksud adalah Augmented Reality (AR) yang
merupakan sebush teknologi yang menggabungkan dunia virteal dengan dunia
nyata, dimana pengguna dapat mengeksplor dunia nyata dengan lebih atraktif dan
lebih menarik. Umumnya aplikasi vang menggunaokan teknologi AR bertujuan
untuk memberikan informasi kepada pengguna dengan lebih jelas. real-time. dan
interaktif. Hal ini memberi ide penulis untuk membuat media pembelajaran



interaktif menggunakan teknologi AR vang dapat memberikan wawasan lebih
kepada pengguna, kelebihan yang dibawa teknologi ini antara lain dapat
menampilkan teks, suara. animasi, video dan virtual reality itu sendiri [3].
Berdasarkan permasalahan yang dibadapi tersebut. maka solusi yang
penulis tawarkan adalah dengan menggunakan AR dengan pemanfaatan teknologi
pemughlmuhlleneb:gﬂmedupengaj un pada materi tentang hewan endemik

demik indonesia di TK

Permasalahan dalam pembuatan sistem ini memiliki beberapa batasan
masalah, yang akan dibahas yaitu :
1. Aplikssi Augmented Reality dirancang untuk perangkat smanphone dengan
Sistem operasi Android versi minimum Android 8.0 & 8.1 (Oreo).

2. Pembuatan marker dan desain menggunakan software Clip Studio Paint,
Menggunakan Software Unity sebagai media untuk pembuatan aplikasi



Augmented Reality dan support tambahan Vuforia SDK, dan Menggunakan
Bahasa pemograman menggunakan C#,

3. Output hasil dari visual berupa 3D objek hewan endemic indonesia, dan
Jumlah objek vang akan ditampilkan ada § item:
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ﬂmmkhmrndahmhldmﬂliﬂﬂnrnmmﬂ:dmmngmmmm
didapatkan selama belajar di Universitas Amikom Yogyakarta. Penulis
dapat membuat teknologi Augmented Reality pada Media pembelajaran di
TK Bakti 6 kowang, Sebagai tolak wkur untuk melihat sejauh mana
mahasiswa menyerap ilmu yang didapat dalam bangku perkuliahan.

B. Bagi Universitas Amikom Yogyakarta



Manfaat bagi akademik dari dari penelifan ini adalah dapat
digunakan sebagai pedoman dan referensi untuk perbandingan dengan
penulis lain untuk dijadikan perbandingan dalam menyusun laporan
penelitian selanjuinya dan menambah koleksi pustaka di perpustakaan
Universitas Amikom Yogyakarta.

C. Manfaat TK Bakti 6 kowang
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menvelesatkan [ss akhir I_IIj..

sde, adapun metode penclitian yang digundkan penulisan laporan tugas akhir

. Studi literatur
Pengumpulan data dengan cara mengumpulkan Jurnal, paper, dan baca-
bacaan yang berkaitan dengan judul topik skripsi yang akan diambil seperti

jurnal-jurnal itmiah yang berkaitan dengan AR.

Lio6.2  Metode Anallsis data

Analisis data adalah suntu usaha stou sarana untuk mengubah data menjadi
informasi sehingga ciri-ciri data tersebut dapat dipahami dan berguna dalam
memecahkan masalah, terutama yang berkaitan dengan penelitian. Analisis data



dimulai dengan pengumpulan data melalui sumber-sumber yang berhubungan
dengan objek penelition.
1.o.3  Metode Testing
Pada peeelitian i, metode pengujizn  yang  digunakan untuk
mengembangkan aplikasi ini adalah black box testing.
1.6.4 Mmrngmhngm
Pengembangan‘fietode multin ini menggunakan metode Multimedia
i st multimedia ini ado 6
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testing hingga penerapan aplikasi di objek penelitian.

BAB V PENUTUP

Berisi kesimpulan dan saran yang dapat peneliti rangkum selama proses penelitian.
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