BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Seiring berkembang pesatnya teknologi informasi dan ilmu pengetahuan
pul:h era globalisasi dan serba modern ﬂkﬂll kamnggilmnle&mlugl vang dimiliki,

pengenalan bugh-buahan secara lebih nylmdan leugknp dengan informasi detail[6].



Berdasarkan uraian diatas, penulis melihat peluang mengembangkan
Augmented Realitv pembelajaran mengenal nama buah-buahan berbasis android.
Maka dalam penelitian ini penulis mengankat judul “Penerapan Teknologi
Augmented Reality Pada Pengenalan Buah-Buahan Berbasis Android™.

1.2 Rumusan Masalah




1.4 Tujuan Penelltian
Tujwan dari penelitian ini yaitu:
1. Membuat media pembelajaran yvang interaktif tentang mengenal nama
buah — buahan,

2. Mengembangkan augmented reality pada android.
3. Syarat untuk menyelesaikan pen Strata 1.

i nermasalanan W

: .mﬂh&mmde yang penulis lakukan adals v

1.6.1.1 Metode Studl Pustaka

Metode studi pustaka ini gunakan untuk pengumpulan data dengan cara
membaca buku, teori — teord, jurnal, artikel internal dan lain lain agar dapat
mendukung kegiatan yvang berkaitan dengan penelitian.



Loz Metode Anallsis

Metode ini dilakukan untuk mendifiniskan kebutuhan terkait informasi apa
saju dispmpaikan pada aplikasi dengan memanfastkan data-data wang telah
disampaikan.

L.o.3 Metode Perancangan

BAB I PENDAHULUAN

Bab ini membahas tentang lotar belakang masalah, rumusan masalah, batas
masalah, tujuan penelitian. metode penelitian dan sistematika penelitian.



BAB Il LANDASAN TEORI

perbandingan penelitian yang relevan untuk mendukung penelitian ini. Pada bab ini
juga akan dijelaskan mengenai perangkat pendukung dalam pencifian sepert
perangkat keras hardware dan perangkat lunat soffware yang digunakan dalam
proses pembuntan aplikasi.
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