BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan pesat teknologi membuat beberapa segmen berkembang
seperti politik, ekonomi, industri dan pendidikan dimana akan terjadinya perubahan
yang sangat pesat di seluruh penjuru m:w:uan untuk mengenalkan anak
— unak tidak hanya melalui bukis staupun tv edukasi melainkan anak juga harus
mengikuti zaman seperti smartphone yang sering digunakan dimanapun kita
berada fwnm mmhmm elepon punar yang mudah dibawa

mbuni. dan menul'ls; mhunh teks. Smﬁmm ﬁgm.nkan untuk
lajaran jarak jauh dan membaca berbagai macam wplikisi Pada
pmhﬂhnm teknologi vang semakin cangoib dan pesat’ pmhdqjimﬂﬂgm
mﬂﬂm:ﬂmﬂphuﬂem media teks dan gambar sudah terlalu banyak
0 akan yang mengakibatkan anak-ansk menjadi cepal bosan, sehingga
pnmanfm ﬂﬂul atau teknologi Augmented Reality-hisa digunakan sebagai
media pembelajaran yang menarik bagi anak — :nhk‘. Penggunaan feknologi
Augumd Reality ini akan berguna bagi anak — MM#M{EH vailu
daﬂmmm dan Liiin — lainnya.

Augmented Reality merupakan penggabungan objek maya dua dimensi dan
tiga dimensi yang mencakupi ruang lingkup digunakan setelah itu memproyeksikan
objek — objek maya dalam walkiu secara mw Reality dapat membuat
interaksi antara dunia nyata dengan dunia maya, dan informasi dapat ditambahkan

di dalamnya sehingga informasi itu ditampilkan secara Real Time seolah - olah

informasi tersebut menjadikan interaktif dan nyata, serta digunakan untuk
memudahkan memvisualisasikan konsep abstrak untuk pemahaman dan struktur
suatu model pada objek.



Augmented Reality dapat mengenalkan teknologi terscbut kepada anak-anak
sebagai wawasan dalam perkembangan teknologi. Selama ini vang kita ketahui
pembelajaran dengan penggunaan smartphone hanya menggunakan teks, gambar
atau video yang sudah biasa dilihat oleh anak-anak Media yang digunakan dapat
ditemukan di berbagai tempat sehingga mengurangi antusias anak-anak dalam
memperhatikan. Adanya teknologi Aug ini dapat menarik perhatian

3, Objek dua dimensi menjadi tiga dimensi pada Blender.

4, Menyambungkan atau memasukan pada software Unity,

5 Build aplikasi pada software Unity,



1.4  Tujuan Penelitlan
Adapun tujuan dari perancangan ini yaitu:
. Menggunakan Unity untuk menjadikan Augmented Reality
2 Menggunakan Blender untuk membuat gambar menjadi tiga dimensi

1.5 Manfaat Penelltian

Metode ini menggunakan literatur yang dapat dimanfaatkan seperti fasilitas
internet yaitu dengan mengunjungi situs yang berhubungan dengan augmrented
reality.



1.6.2 Kepustakaan

Metode membaca dan mempelajari yang akan diterapkan sebagai bahan
pedoman leknis penyelenggaraan kepustakaan serta mengumpulkan berbagai
sumber referensi sebagai acuan dalam perancangan sistem serta laporan
penyusunan yang dibuat.

Bab ini bersi tentang landasan teori dan referensi penunjang dan penjelasan
permasalahan yang dibahas dalam skripsi ini,
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