tcknologi Augmented Rea

BAB 1
PENDAHULUAMN
Latar Belukang
Teknologi Augmented Reality (AR) adalah salab satu teknologi yang
sangat berkembang secara pesat[1]. Teknologi AR adalab teknologi yang
mampu menggabungkan dunia nyata dan dunia maya yvang dirancang atau
dibuat melalui komputer dan memproyeksikan secara realtime, teknologi ini
juza dapat dipunakan dalam pembu“ simulasi objek pada keadaan nyata
dengan beberapa eféh dan ﬂmmm interaktif [1]. Dengan adanya
teknologi ini Mmmw miinat ﬁ.mlm anak anak dalam
proses hﬂwwwhm mempresentasikan secara 3D [1]. Penggunaan
ty dilam medis pembelajaran dilarapkan dapat
dijadikun sehagai pﬁllimpfng dalam pembelajaran interaktif baru untuk guru.
mtﬂl dan juga anak anak dalam belajar|2].
Penelitian ini dilakukan karena leknologi Augmented tﬂyuﬂﬂ!mn}rm
potenst besar untuk mengubah cara manusty berinteraks: mm{rﬂ'ltﬂl
dan fsik [22]. peneliti terarik untuk berkontribusi dalam _t__l_,'i?llugl

Augmented reality yang mengembangkun inovasi teknologi baru yang dapat

membawa dampak positif pada bagian industry, perkembangan ini juga

“membawa paradigma baru dalam berinteraksi manusia dengan komputer [13].

peneliti i juga tertarik untuk mengembangkan antarmukn AR wang lebih
intuitif dan efisien, sehingga pengguna dapat herinteraksi dengan teknologi ini
dpmEE:

Pada tanggal 5 Mei 2023 peneliti melakukan observasi Observasi
berfokus pada aplikasi w reality 3D. Pq::ln:m aplikasi augmented
reality 3D dilakukan tﬁpﬁjm Tema aplikasi AR 1D tentang buah buahan,
dimana berjumlsh |6 aplikasi. Aplikasi berbahasa indonesia berjumiah 10 dan
berbahasa inggris berjumlah 6. rata rata aplikasi tersebut menggunakan sound

narasi dan juga deskripsi. namuon ada yang menambahkan fitur ks untuk
mielakukan penilaian pada anak-anak.
Berdasarkan data hasil observasi pepeliti melihat adanya peluang untuk



mengembangkan aplikasi augmented reality tentang buah buahan entuk media
pembelajaran, dan nantinya aplikasi ini akan diupload ke playstore agar dapat
di unduh oleh pengguna vang akan ditarpetkan pada anak anak di osia 5
sampai |2 tahun agar media pembelajoran ini tidok terlihat pasif dan anak
anak akan lebih mterakiif dalam menjalankan aplikasi mi nantinya, karena
dalam media pembelajaran yang lerdahulu tidak mampu memberikan
feedback staupun timbal balik pada snak anak yang masih belsjar sehingga
gambar diam akan kurang menarik anak amak dalam proses pembelajaran
Berdasarkan latar belakang !mﬂqltdipli mendukung peneliti untuk
berencana mnpw embelajaran imteraktif 3D yang berjudul Fruity
Star 3D dengan memanfaatkan tﬂb;mhm nugmented Iulﬂ} untuk membuoat
sebuah aplikasi yang dopat dijalankan di smariphone ﬂeng_:ll__: sistem operasi
unidroid sehagai madia pendukung pembelajarm.
1.2 Perumusan masalah

Berdasarkan latar belakang telah ditulis. maka permasalshan yung dapat
dinmmmskan sebagai berikut:

L Wﬁm cara merancang aplikast fruity star 3d sugmented reality
sehagai media pembelajaran berbasis android

2. Apakah aplikasi ini sudah laynk diterapkan/diupload?

1.3 Maksud dan Tujuan Penelitian

Ada beberapa tujuan dari pembuatan Augmented Reality ini sebagai berikut -

L. mm media pembelujaran yung lebih menarik dan mudah
dlpl]]]ﬂ.l'l‘ll anak anak dengon menggumhnhﬁmhg: Augmented Reality,

2. Dapat memberi w pengetuhu i:q'lidn anak-nnak  tentang
membedakan bentuk buah 'mmhtm ya.ng mereka lihat pada kehidupanya
sehari hari Agar anak dapat mengenal buah bushan yang ada disekitar
tempatnya.

3. Untok menjadikan HP sebagai alat untuk memperluas pengetahuanya
dengan menggunakan teknologi Augmented Reality.



4. Untuk pembuat. dapat membantu dalam memabami fumpgsi Augmented
Reality dengan menggunakan metode marker berbasis android dalam
; ——
Membuat sebuah media pembelajaran yang interaktif tentang buah buahan.
1.4 Batasan Masalah
Beberapa batasan masalsh yang digunakan dalam penelitian ini adalah
“sehagai berikut:

Mahasiswa dapal I tihul, memahami dan mampu
mengimplementasikan feori, konsep dan langkah langkah penulisan
B. Bagi pengembangan ilmu

Sebagai bahan masukan untuk perbaikan kurikulum mata kuliah yang
linear dengan tema yang sesuai dengan penelitian



C. Bagisckalsh

Sebagai media pembelajaran yang lebih  interaktif sehingga  dapat

meningkatkan semangat minat belajar para siswa
1.0 Metodologl Penelltian

Dalam melaskukan studi pencarian dan  pengumpulan dota untuk
memecahkan permasalahan vang ada, peneliti menjabarkan dengan cara-cara
memperoleh data yang digunakan untuk kebutuhan penelitian

1.6.1  Metode Pengumpulan Data

Untuk_mendapatkan data. yang benar benar akurat dan relevan maka
penulis mengumpulkan sumber data dengnn cara :

1.6.1.1 Metode Observas!

Metade ini digunokan untuk mengamatl ‘bagaimana media pembelajaran
ym;g%n oleh siswa dan guru selama ini.

1.6.1.2 Metode Studi Pustaka

Metode i digunakan untuk mengumpulkan data dengan carm membaca
teori-teort, buku referensi, artikel, jumal internet dan luin lain untuk mendapatkan
dasar teari mengenai buah-bushan dan augmented reality yang berkaitan dengan
penelition ini

Metode ini dilakukan untuk menganaliss permasalahan yang sedang
dihadapi sehmgga dapat diselesaikan dengan mudah, Metode analisis ini yang
digunakan adalabh mengidentifikas wm:sm_ﬁk kebutuhan fungsional
dan non fungsional

Lo} AMetode Perancangan dan Pengembangan

Dalam metode ini penulis menggunakan metode pergembangan yang
berupa Define, Design. Develop yang nantinya akan dirancang untuk pembuatan
aplikasi 3D Metode ini dilskukan perancangan sistem vang akan dibuat



menggunakan UML (Unifield Modeling Language) untuk menjelaskan dan
menggambarkan rancangan. Tahapan perancangan menggunakan UML mencakup
pembuatan use case disgram (menggombarkan bagaimana sistem itu berjalan)
Class  diagram  (menggambarkan struktur  sistem) sequence  diagram
imenggambarkan interaksi antar objek) dan sctivity diagram {menggambarkan
urutan proses berdasarkan waktu oleh pengguna).

L4 Metode testing

Metode ini dilakukan dengan pﬂg’uim program apakah sudah sesuai
ataupun sudah berfalan &engqu baik atau belum din dopat digunakan sesuai
harapan. Metode testing yang digunakan adalah white box testing dan black box
testing, White Box Testing adalah carn pengujian dengan rmlﬂ:l.thdahm modul
untuk melhst kode kode program yang ads dan menganalien apokah ada
kesalahan atau tidak. Black Box Testing adalah pengujian perangkat lunak yang
berfokus pada sisi fungsionalitas; khosusnyo pada inpot dan oufput splikasi.

IT .;mulu Penulisan

Sistematika penulisan merupakan ringkasan singkat dan selisp bab yang
diberikan gamboran wmum dari setiop bab. Sistematika penulisan tersebut
seba i berikut :
BAB | PENDAHULUAN

Bab ini berisi tentang lotar belakang masalah, mimusan masalah, batas
masalah, (ujunn masalah, metode penelitian dan sistematika penclitian
o = m i i i

ab ini 1 us beberapa teori untuk penerapan hasil perbandingan
penclittan yang relevan unuk rmnduiu:r.g pemli'm ini. Pada bab ini jupa akan
dijelaskan mengenai perangkat pqxﬁlhng dalam penclitian seperi perangkat
keras Hardware dan perangkat lunak software vang dipunakan dalam proses
pembuatan aplikasi,
BAB III ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Bab ini membahas tentang penjelasan analisis kebutuhan, analisis
kelavakan, desain proses dan desain interface vang digunakan umtuk merancang



Ml

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
R ——— O ~

mengenai aplikasi tampilan interface yang telah dibuat serta menjelaskan sistem

BAB V PENUTUP

telah diperoleh dan hasil dari peneliti
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