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1.1 Latar Belakang Masalah
Perkembuangan feknologl semaki zsal salah satunya pada Awgmemted
Reality (AR), Augmented Realingg ebuah teknologi yang dapat
i J n linghkungan nyata dan
il fime [II AR
: n informasi

5L, mitienl realin: (AR) dap ._ | interaksi antara
d.lglln]. Kemudian informasi ditampilk
dun nyatal2].

X p unik vaitu dengan

yang belum dewasa asi sebelum  menjadi

serangga dewasa. Metamorfosis i pah untuk berbagai perubahan
ukuran dan bentuk. Ada beberapa cara metamorfosis pada serangga, tanpa
metamorfosis, metamorfosis  bertahap, metamorfosis  tidak  sempurna, dan
metamorfosis sempurnal 4],

Pada bidang pendidikan, dalam kegistan belajar mengajar bissanva gurn
akan berperan sebagai pembimbing yang menyampaikan materi kepada murid. Di
dalam dunia pembelajaran metamorfosis seranggs biasanya gurs menyampatkan



el

materi melalui buku atau media cetak dengan metode ceramah, menurut Rahma
dkk, dalam penelitianya mengatakan metode pembelsjaran yang tidak bervariasi
dapat menyebabkan peserta didik merasa jenuh dalam belajar dan kurangnya
pembelajaran dilaksanakan terus menerus[5].

4. Pembuaatan aplikasi ini menggunaakan Unity engine, blender, dan adobe
ilustrator.

5. Marker yang digunakan berupa marker gambar serangga.

6. Penggunan sistem ini dilakukan dengan memindai marker vang telah di
tentukan kemudian menampilkan objek.



7. Pembuatan aplikasi media pembelajaran ini menggunakan bahasa
pemrograman C#.
8. Output dari sistem im berupa aplikasi.
14  Maksud dan Tujuan Penclitian
Maksud dan tujuan dari penelitian ini adalah

kuantitatif, mlmknlmglmﬂkmdltnymgdﬂﬂﬂ:hnumndahnumpmudmﬁ
faktual dan konkrit, digunakan pendekatan kualitatif. Dalam penelitian ini peneliti
menuliskan langkah-langkah yang digunakan untuk mendapatkan data yang
digunaksn untuk kebutuhan penelitian sebagai berikut:



Led  Studl Pustaka

Dalam upaya mengidentifikasi informasi yang dspat digunakan untuk
mendukung pengembangan aplikasi yang direncanakan, penulis melakukan studi
pustaka melalui buku, web, jumal, dan e-book

1.6.2 Wawancara
Peneliti akan melakukan wa

langkah untuk menyusun Iy
reality ini.

BAB 1 FPENDAHULUAN

Pada bab pendahuluan bensi tentang pengantur vang berhubungan
dengan peramasalah yang akan dibshas. antara lain. latar belakang
masalah, nomusan masalah, batasan masalah, maksud dan tujuan



penelitian, manfaat penelitian, metode penelitian dan sistematika
penulisan.
BAB 1T LANDASAN TEORI
Bab  ini menjelaskan ide-ide mendasar yang  mendukung
pemmungmdmpmdukm pe buatan aplikosi sugmented reality,
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