BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belaknng

Pandaws Lima merupakan i
dalam kisah pe
antar saud q

I'| utama protagonis yang populer

; k myang kulit . Anak -
anak tetap dapat menerima p [ at objek pembelnjaran
wuyang seperti uslm]r&. namun d.ulnm h-m'l'uk virtual [3] Dalam hal i yang
di maksudkan anak-anak adalah siswa dan siswi sekolsh dasar.

Materi yang akan diangkat oleh peneliti dalam pemanfuatan Augmented
Reafity sebagai media pembelajaran adalah wayang kulit. Karena dalam
pembelajarannya  dibutuhkan visualisasi tinggi terhadap bentuknya.
Wayang kulit mempunyai memiliki ciri bentuk, pola tatzshan, dan sunggingan
ipewamnaan} vang khas. Dengan mengpunakan Augmensed Reality,
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pengguna dapat melihat objek wayang kulit secara nyata dalam bentuk tiga
dimensi tanps menggunakan ofat peraga. Hal ini mampu memberikan
pengalaman baru serta pemahaman yang lebih mendalam bagi anak — anak
dibandingkan hanya dengan menerapkan modul sebagai  media
pembelajarannya [4].

Hasil dari Indanesian National Assesment Programme (INAP) tahun
2016 oleh Pusat Penilaian Pendidikin Kementerian Pendidikan dan
e : jang Sekolah Dasar di Indonesia
2 sebesar T7,13%,
73.61%. Dan

thaman terhadap pelajomon  matematika,
phean teknologi Augmented Reality sebagai

1.1 menunjukkan data penjualan smartphome berdasarkan triwualan 11 2016,
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media pembelajaran pengenalan pewayangan Pandawa 5.

2. Bagmmana membuat marker edukasi menggunakan sugmented
reality berbasis 3D sebagai medin penyampaian pengetahuan
tentang pengenalan pewayangan Pandawa 5.

3. Bagaimana anak - anak dapai mengenal berbagai macam karakter
pewnyangan Pandawa 5.



1.3 Batasan Masalah

Penggunaan teknologi ougmented reality dalam ranah multimedia
tentu sangat luas. Demi menghmdmnemalun mieluasnya masalah yang akan

juga membahas Iuﬂangd.e&qu:utmng kmhnpﬂ“m}mnpn
pandaws 5 tersebut pada aplikasi.



1.4 Tujuan penelition

Berdasarkan judul yang dibuat “Media Pembelajaran Dan Pengenalan
Pewayangan Pandawa 5 Untuk Menumbuhkan Kepedulian Anak-Anak
Terhadap Kebudayaan Dengan Menggunakan Augmented Reality”, terdapat
beberapa tujuan penelitian, yaitu:

1. Memudahkan anak-anak tmgkat Sekolah Dasar dalom belajar

i a Biaribubkan kepedulian

lfﬂm . .."-:'—.'-: 'I.l:_ { 1 Sira dfxamu
Universitas AMIKOM Yogyakarta.
dakan mw

wran | ndingan antara teor dan
T :'. ebih dalam adat dan budaya Indonesia,
khususnya pewayangan jawa.

3. Membantu pembuatan media pembelajaran intraksif dan
menarik,

1.5.2  Bagl Lalnnya

I. Hasil penelitian dapat meningkatkan kualitas muty daya



ajar pada anak sekolah.
2 Menjadi referensi untuk pembuatan dan penggunaan
teknologt augmented reality dalum bidang don ilmuo

pengetahuan lainnya.
3. Memunfaatkan teknologi sugmented reality yang berbasis
multimedia sebagai media edukasi untuk menarik
i ¢ dan lebih nterakiif dalam proses

Imlull.hulmmfemusa,:rﬂ]wl.]mmL nﬂmmm—hmumk
mendapatkan dasar teori yang berkaitan dengan skripsi,

. Metode analisis

Metode analisis yang digunakan adalah  mengidentifikasi
kebutuhan sistem yang meliputi kebutuhan fungsional dan
kebutuhan non fungsional, serta analisis kelavokan sistem antara
lain kelayakan teknologi, bukum, dan operasional. Tahap ini



digunakan untuk mengetahui spa saja yang dibutuhkan dalam
membuat dan mengembangkan aplikasi.

3. Metode Perancangan
Metode mi akan dilakukan perancangan pada augmented reality,
metode perancangan vang akan digunakan UML, (Unified
i anguagell Dar metode perancangan menggunakan
dmbnal ficagram, class diagram,

Merupakan penjelasan terhadop latar belakang diambilnya judul
skripsi “Madia Pembelajaran Dan Pengenalan Pewayangan Pandawa § Untuk
Menumbuhkan Kepeduliin Anak-Anak Terhadsp Kebudsyaan Dengan
Menggunakan Augmented Reality”, serfa bab ini membahas masalah,
batasan masalah, maksud dan tujuan, manfaat penelitian, metode penelitian
dan sistematika penulisan.



BAB 11 LANDASAN TEORI

Membahas mengenai dasar teori, yang dimulai dengan kajian pustaka,
konsep dasar pembuatan Augmented Reality, serta software-software yang
akan digunakan dalam perancangan.

BAB 111 ANALISIS DAN PER CANGAN

DAFTAR PUSTAK
Berisi tentang referemsi yang di acuan pem*]n.l dalam
pen}mmmnshlpmsepemmjmﬂkmhmhchnbﬂhgm
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