BAB1
PENDAHULUAN
11 Latar Belakang

Augmented Reality (AR) adalah te

menggunakan media buku saja. Salah satu materi yang diajarkan adalah pengenalan
buah. Mateni pengenalan buah pada anak TK sangat penting karena akan membangun
pola makan yang sehat di masa datang selain itu mereka juga akan mengenal berbagai
macam warna, bentuk dan manfaat dari buah-bushan yang ada disekitar kita,



Sementara itu perkembangan teknologi yang dari tahun ketahun semakin
berkembang dengan sangat pesatnya. yang salah satunya yaitu teknologi citra tiga
dimensi (3D). Dengan menggunakan teknologi citra tiga dimensi (3D) selain memiliki
sudut pandangan yang lebih luas dari pada objek dua dimensi (2D), objek tiga dimensi

j'u:: peluang untuk
android sebagai media

augmented realifty diharapkan dapat menciptakan alat maupun metode pembelajaran
baru dalam memahami nama, bentuk maupun warna buah yang lebih interaktif dan

menarik.



12 Rumusan Masalah

Berdusarkan latar belakang yang telah dikemukakan. maka permasalahan yang
dapat dirumuskan schagai berikut “Bagaimana merancang aplikasi mobile media
pembelajaran pengenalan bush dalam bahasa Inggris menggunakan teknologi

ertigmrented reafine berbass ands

1.3 Batasan Masalal
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dalah Autodesk Maya
G
Software yang digunakan dalam pembuatan aplikasi Augmented Reality ini
adalah Unity 3D, Vuforia, Adobe Photoshop CC 2018, Adobe Audition CC
2018, CorelDRAW.
6. Bahasa pemrograman yang digunakan adalsh C# Source.




7. Aplikasi ini nantinya akan dapat dijalankan pada Smartphone yang berplatform
Android dengan minimal versi Jelly Bean 4.1.
8. Aplikasi ini menggunakan media kartu sebagai marker dan smartphone sebagai




151 Bagl User
l. Augmented Reality yang telah selesai dibuat dapal digunakan di dunia

pendidikan seperti di sekolah maupun di rumah sebagai media pembelajaran

1.53  Pengembangan IT
I. Dengan aplikasi augmented reality akan mempermudah masyarakat dalam
pembuatan suatu media penyajian data don penyampaian informasi secara lebih
mudah.



2. Membantu pengembang IT dalam memperkenalkan teknologi augmented

reality.

analisis SWOT yang terdiri dari Sirengths (kekuatan), Weakness (kelemahan),
Opportunity {peluang), dan Threats (ancaman).



Lo.3 Metode Perancangan

Peneliti menggunakan metode perancangan dengan mengmunakan metode
MDLC {Multimedia Developments Life Cycle) (Sutopo:2003), dimana metode ini
memiliki enam tahapan pengembangan vaitn Comcepr (konsep), Design (desain),

ini maka perlu ditentukan sistematika penulisan yang baik. Berikut adalah sistematika
penulisan skripsi :



BAB I: PENDAHULUAN

Faﬂmmnmanmmnmnglmhahhmgmhh.mummlah,
batasan masalah, maksud dan tujuan penelitian, manfaat penelitian, metode

BAB V: PENUTUP

Penutup memuat tentang kesimpulan dan saran dan seluruh penelitian yang
telah dilakukan peneliti.



DAFTAR PUSTAKA

Daftar pustaka memuat tentang sumber-sumber referensi atau acuan dalam
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