BAB 1
FPENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Perkembangon dibidang teknologi informasi sangat pesat hingga saat i

mulai peka untuk menerima rangsangarn, sehingga mudah sekali menerima hal-hal
baru dan menarik, Dengan itulah teknologi dimanfaatkan untuk membuat media

pengenalan hewan teknologi Augmented Reality berbasis Android yang
menggunakan media marker berbentuk kartu kuartet yang digunakan untuk



menampilkan bentuk hewan secara 3 dimensi yang dapat membuat anak-anak usia
dini lebih tertarik dalam hal ketertarikan mengenai pengenalan hewan-hewsn
disekitar mereka [2].

Berdasarkan latar belakang di atas, peneliti melihat adanya peluang untuk
berbasis android sebagai media
w'adz Bin Jabsl. Dengan

Beruang, Ikan , Domba . Kuda, Kucing, Harnmau dan Sapi.

2. Aplikasi Augmented Reafity yang dibuat berbasis Android,
3. Aplikasi dugmented Realine Pengenalan Hewan im dapat dijalankan
dengan platform Andmid dengan minimal versi KitKat 4.4



4. Aplikasi yang digunakan dalam pembuatan aplikasi Augmented Reality
‘adalah Unity Engine 3D.

5. Aplikasi yang digunakan dalam pembuatan Marker dan Rancangan
User Interface menggunakan Adobe Tustrator CC 2020 dan Adobe

|. Memberikan inovasi terbaru yang menjadikan media pembelajaran
lebih interaktif dan menarik sebagai media pendamping belajar
anak,



2. Memperkenalkan teknologi Augmented Reality untuk kalangan
umum yang dapat digunakan sebagai media edukasi belajar anak di
sekolah maupun dilvar sekolah.

1.5 Manfaat Penelitian

Adapun manfaat vang d

Augmented Reality kepada masyarakat.
2. Memberikan referensi kepada pengembang IT yang akan merancang
aplikasi menggunakan leknologi dugmented Reality.



Lo Metode Penelitian

Metode penelitian vang digunakan untuk penulisan dan pengumpulan data
uniuk memperoleh jawuban atas permasalahan-permasalahan yang ada serta
penyelesaian aplikasi Augmented Reality melalui beberapa metode, yaitu:

1.6.1  Metode Pengumpulan Data .
Metode vang digunakan dalan  pengumpular

onsep). Design (desain),

Marerial coflecting | pengumpulan materi), Assembdy { penyusunan dan pembuatan),
Testing (uji coba), don Distribution (menyebarluaskan).

164 Metode Implementasi
Metode Implementasi yang dipunskan pada penelition yang berjudul
“Perancangan Aplikasi Augmented Reality Pengenalan Hewan Dalam Bahasa



Inggris Pada TKIT Mu'adz Bin Jabal Yogyakarta Berbasis Android” ini akan
diimplementasikan ke dalam smarphone Android, sehingga dibutuhkan Android
SDK sebagai emulator perangkat android agar splikasi Augmented Reality dapat
dijalankan pada sistem operasi android.

1.6.5 Metode Testing




Pendahuluan memuat tentang latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan



BAB II: LANDASAN TEORI

berkaitan dengan topik penelitian yaitu tentang Augmented Reality dan hal-hal yang
berguna dalam proses analisis permasalahan serta tinjavan terhadop penelitian-
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