BAB 1
PENDAHULUAN

1.1  Latar Belakang

Pada saat ini pembelajaran di dasar masih menggunakan

embantu biasa. Seperti

contoh pada

digunakan dalam penyamp Augmented Reality
(AR). Pada teknologi AR, pengguna dapat menvisualisasikan objek dalam bentuk
3 dimensi. AR memiliki kelebihan bersifat interaktif dan real time sehingga AR

banyak diimplementasikan di berbagai bidang di dunia pendidikan. [3]
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Dengan kekurangan media pembelajaran pengenalan senjata tradisional
untuk anak-anak. Maka peneliti tertarik membuat sebuah media inovasi baru
“Pembelajaran Mengenali Senjata Tradisional Indonesia Dengan Menggunakan

Augmented Reality™.

1.2 Rumusan Masala

multimedia tentu
sangat luas. Demi menghi vang akan dibahas,
maka penulisan perlu memberikan suatu batasan masalah. Pembahasan dalam
penulisan ini mencakup:

1. Jumlah senjata tradisional yang akan dibuat 10 bentuk 3D dari

berbagai macam jenis senjata sebagai pembelajaran.



2. Pembelajaran mengenali senjata tradisional Indonesia ini dibuat untuk
anak-anak yang sudah berusia diatas 5 tahun keatas meliputi macam
macam senjata tradisional yang ada di Indonesia.

3. Pembuatan 3D menggunakan software Blender.

Adobe Photoshop untuk mend uku, pembuatan marker serta

software Unity.

Universitas AMIKOM Yogyakarta.

4. Sebagai langkah upaya untuk implementasikan TI dan pengabdian

dalam dunia pendidikan utamanya edukasi bagi anak.
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5. Menerapkan dan mengembangkan ilmu yang di peroleh selama kuliah
di Sekolah Universitas AMIKOM Yogyakarta
1.5  Manfaat Peneliti
1.5.1 Bagi Penulis

1. Agar memiliki gambaran ingan antara teori dan praktek

a Indonesia,

berhubungan dengan penggunaan augmented reality.



1.6  Metode Penelitian
Metode penelitian atau metode ilmiah adalah prosedur atau lagkah-
langkah dalam mendapatkan pengetahuan ilmiah atau ilmu. Jadi metode penelitian

adalah cara sistematis untuk menyusun ilmu pengetahuan. [4]

Metode penelitian untuk k i menggunakan pendekatan

kualitatif. Metode

Metode analisis

. Metode Perancangan
Metode ini
metode perancangan yang akan digunaakn UML, (Unified Modeling
Language). Dari metode perancangan menggunaakn UML adalah
pembuatan use case diagram, class diagram, sequence diagram, dan

activity diagram.[6]



1.7 Sistematika Penulisan

Agar penyajian laporan penelitian ini terstruktur dan mudah dimengerti,
maka dibuat sistematika penulisan berdasarkan pokok-pokok permasalahannya
[13], yaitu sebagai berikut:

BAB 1 PENDAHULUAN

ANALISIS DAN PERANCANG

analisa dan

Pada bab ini

diimplementasikan ke dalam perangkat dan pengajian hasilnya.
BAB V PENUTUP

Merupakan kesimpulan dari seluruh bab sebelumnya serta saran-saran

yang membangun. Kesimpulan merupakan rangkuman dari seluruh pembahasan



sekaligus manfaat dan kelebihan yang didapat. Saran berisi tentang kekurangan
atau kelemahan serta kemungkinan pengembangan lebih lanjut dari pembahasan
yang telah dilakukan. Bab ini juga berisi daftar pustaka yang berisi

referensireferensi yang telah digunakan sebagai acuan dan penunjang dalam

menyelesaikan skripsi ini.




