BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Serangga adalah salah satu hewan yéing sering ditemui di kehidupan sehari-
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Diikuti dengan perkembangan smartphone yang semakin melesat, banyak
merek-merek dari perusshaan ternama menggunakan android sebagai sistem
operasimva, yang membuat pengguna android di dunia ini semakin bertambah.
Smartphone yang dikembangkan dengan sistem operasi Android pun mengalami



kemajuan pesat di pasarnya. Jika dibandingkan dengan I0S harga smartphone
android lebih murah, oleh karena itu banyak sekali masvarakat kalangan menengah
kebawah lebih mampu untuk membeli smartphone android dibandingkan 108,
dikutip dari penelitan yang dirlis oleh Nielsen pada kuvaral ketiga 2016
mengatakan bahwa 53 persen pemilik s

yang akan di jawab dalam rumusan masafah dafam penclitian ini yaitu tentang
bagaimana merancang dan membuat aplikasi augmented reality pengenalan
serangga berbasis android, agar nanti dapat digunakan sebagai media pembelajaran
yang menarik bagi anak dan apakah augmented reality efektif jika digunakan dalam
pembelajaran anak yang dapat membantu guru dalam menyampaikan informasi

tentang macam-macam serangga?



L3 Batasan Masalah
Pembatnsan  suaty  masalah  digunakan untok  menghindan  adanya

penyimpangan maupun pelebaran pokok masalah agar penelitian lebih terarah maka
penulis memberikan batasan masalah sebagai berikut :

3. Pengguna, khususnya guru pengampu dapat menggunakan teknologi
yang lebih mudah dan menarik untuk mengajarkan anak didiknya

tentang pengenalan macam-macam serangga yang ada,



1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat penclitian ini adalah
1. Peneliti dan Pengembang teknologi informasi




a. Metode Observasl
Penulis menggunakan metode observasi ini untuk mengamati
langsung terhadap objek yang diteliti untuk memperoleh data-data
dan kesimpulan dalam menulis penelitian ini.

b. BAB II LANDASAN TEORI

Landasan teori memuat tentang dua bagian yaitu kajian pustaka dan



¢. BAB Il ANALISIS DAN PERANCANGAN
Pada bab ini akan diuraikan tentang analisis dan perancangan desain
yang digunakan dalam membagun sistem.

d. BAB I'V HASIL DAN PEMBAHASAN

neneli mulai 515, desain, hasil testing  dan
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