BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Dibuatnya Alat Misa dalam bentik’ dugmenicd Reality karena sebagian

Objek 3D alat misa menggunakan teknologl Augmented Readitv. Dimana dalam
Objek 30 ini diharapkan mampu membantu pelayanan gereja, maupun masyarakat
dalam mengenal alat misn lebih detail.

1.2 Rumusan Masalah
Dhari latar belakang diatas, maka perumusan masalah yaitu ©



“Implementasi Augmented Reality Pada Media pembelajaran tentang Alat
Misa pada Gereja Kentungan”.
1.3 Batasan Masalah
Dalam penyusunan serta merancang bangun aplikasi yang dibuat, maka
1. Aplikasi yang diraneang hanya dapat dijalankan dengan menggunakan smariphane

yang mempuiiy : : %
X Jan.P asi ini dibu | ..: menerapkin 1Eh:imgi Sugmented

didalamnya

asi ini dibust untuk platform mobile sistem operasi Android minimal versi 4.2
dengan processor minimal ARMy7 / x86.
e i ‘ i misa
5. Objek 30 hanya akan ditampilkan hanya 4 buah sajs

ode IR

7. Softwane yang diganakan dalom pembuatan tedia pembelhjaran ini adalah Unity
Gume Engine, Vuforia, Autodesk Mays 2014, Unity Editor, Android Software
Development Kit (Android SDK), Java Development Kit (JDK),

8. Penelitian ini sampai pada tahap pembuatan aplikasi.

9. Digunakan sebagai media pendampingan belajar.

10. Aplikasi dapat digunakan semua kalangan dari usia anak-ansk dengan batas umur

T sampai orang lanjut usia.



1.4 Tujuan Penelitian
Tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini sebagai berikut
1. Sebagai salah satu syarat untuk menyelesaikan Pendidikan Diploma 3 Managament
Informatika Universitas Amikom Yogyakarta:

2. Membangun sebuah aplikasi schagai media pembelajaran  di Gereja Katolik

media pembelajaran tersebut tentunys sduah biasa dan bisa dikatakan
membosankan serta kurang menarik.

1.5.1.2 Interview /| Wawancara

Metode pengumpulan data dengan cara melakukan tanva jawab kepada
narasumber untuk merumuskan dan mejelaskan data vang ada. Sehingga

3



memberikan gambaran yang jelas mengenai penelitian yang sedang dilaksanakan.
Data di dapatkan dengan wawuancara langsung dengan pastore kepala atau
narasumber yang menguasai kajian tentang maten alat misa,

1.5.1.3 Metode Studi Pustaka

MEIDI!E studh pusiaka _'|||r:- v b -...I dapatkan informasi atau data-

data sebagai refen

matenial  collecting (penyususnan  dun

pembuatan), testing {uji cobal, dan distributic -

1.5.4 Metode Testing
Peneliti melakukan uji coba untuk mengetahui program vang dibuat apakah
hasilnya sesuai dengan vang dinginkan. Metode testing vang digunakan adalah

white box testing dan black hox testing.



1.5.5 Sistematika Penullsan

Sistematika penulisan ditulis untuk menyajikan laporan agar mudah
dimengenti dan terstruktur. Berikut sistematika penulisan yang dilakukan pencliti:

BAB I PENDAHULUAN

Bab ini berisi tentang keismpulan dan saran yang membangun
untuk menambah kesempurnaan aplikasi.
DAFTAR FPUSTAKA



Berisi daftar yang mencantumkan judul buku, nama pengarang,
penerbit dan sebagainya. Melalui daftar pustaka pembaca atau penulis
dapat melihat kembali kepada sumber aslinya.

LAMPIRAN
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