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1.1 Latar Belakang

s pembebjoran yang bak harus memuat aspek mteraktif,
menyerangian. menaniang. memotvas i menierkan rang yang kb bog
siswa untuk dapat mengembangkan kreatnvitas dan kemandiin, sesuni dengan
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dipelajar. Meskipun begitu berbagai teknologi dapat dmanfaatkan sebagai media
pembelzjaran yang dapat menempilkan objek 3 dimensi sehingga mahasiswa lebih
mudah dalam me mahanmya.



Perkembangan teknologi yang semakm map. tentunya berpengamh ke
dalam berbagai sektor kehidupan mamsm vang et berperan  dalam
perkembangan  sebuah medn pembeljaran. Seperti vang dansw dan
kominfo.go.id bahwa pengguna smartplione aktf di Indonesis saat ini mencapai
[0 pta penguns, termasuk para pengguna di kabingan mahasswa Polteknik St
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Dilinsr dari republikn.coid (2015) menyebutkan bahwa penggunaan
Augmented Realiy & Indonest behm  terbby besar. Masih  minimnya
pengetshuan masyarakat mengenai teknologl mi mwenjpdi sabh sato penyebabmyva.
Augmented Realin' mempunyai tigs metode, vaitu marker hased tracking.
markeress bosed tracking 8on gps baved tracking. Metode Augmented Reatity
vang penulis pifih adalah marker based tracking karena metode marker based



racking adabh metode yang paling sederhana yaitu kamera hanya mendeteksi
marker 2D dan tidask membutuhkan algoritma pada sistem yang dapat membaca
pola, warna, atau fiwr binnya, Sehingga aplkasi i berjalan lebih ringan dan
smartphone dengan spesifikasi rendah dapat menjhbnkan aplkssi mi. dengan
denﬁhu-upﬂmsihidnpathbi}ﬂﬂdahdi;mnhnuhhpammtmkwndi

Augmented Reality: mengg T ; : iracking bisa menjadi
sakh satu solusi bagi pom mah o per Aumtuk mengatasi modul ataupun
tramer vang cukup n:ﬁlnlchnt:hkmnpudhhuhhhmn,aah@m:dn
i cukup mampy menyampakan materi mengenal beberapa komoditi tanaman
perkebunan hanya dengan melokukan scan pada marker hosil tanaman perkebunan
vang telh dietakkan pada masmg-masing kelas, sehingga muncul wformasi
mengenai bentuk pohon dari tanaman tersebut serta informasi penting lainnya
mengenai tanaman tersebut.




1.2 Rumusan Masalah
Berdosarkan latar belakang di stas, makas mumosan masaloh dan
penelitiin mi adalah sebagai berikut:

o Bagamana membuat apllasi Awgmented Realinv (AR} dengan
metode  marker based mmh‘ng mengenai tanaman perkebunan

pat  djbnkan  dengan
wai fasilitas kamera dan

2 Aplkssi mi menyajkan mformasi  mengenai  pembebpran
pengenalan tanaman perkebunan

3. Aplikasi ini bekerjn pada basis Augmenred Realiry dengan Unity 3D
dan Fuforio sebagal komponen pembuatannya

4. Fiur yang melputi murker detection menggunakan kamera

smariphone



5. Pembuatan model 3D menggunakan software Autodesk Mava dan
Trewe it

Penelitian ini sumpai pada tahap pembuatan aplkasi
7. Digumakan sebagai media pembelajaran

1.4 Maksud dan Tujuan Penelittan

Berdasarkan rumusan masalhl tersebut.di stas, maka maksud don tujuan
e nbebijaran interaktif
Politeknik St
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1.5.2  Bagl Mahaskswa dan Dosen
Manfaal yang diharapkan antara lan :
I. Sehagai media pembelijoran yang mteraktif bagi mahasswa dalam
mempelajari informasi mengenai tanaman perkebunan



2 Sehagai media pembantu agar dapat menmgkatkan minat bebijr
mahasiswa  terhadap matn  kufah vang menvangkot tanaman
perkebumnan.

1.0 Metode Penelitlan

Metode penclitian yang

11

Penelitian mi menggunakan metode pengembangan MDLC (Mudtimedia
Development Life Coclel
Lo.4  Metode Testing

Peneliti mebikukan wji coba untuk mengetahm aplikasi sudsh berjalan
dengan baik atau tidak. metode yang digumakan adakh metode Hfack box



L7 Slstematika Penullsan

Sistematika penulisan dibuat unuk mempermudah dalam  penyusunan
skripsi mi maka perht dientukan sistematka penulisan yang bak. Sistematika
penufisannya adalah sebagai beriut:
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