BAB I
PENDAHULUAN
1.l Latar Belakang Masalah
Perkembangan teknologi yang semakin pesat membuat pola pikir
masynrakat menjadi serba prakts damidebih banyak menghabiskan waktu
susah ferlepas dari pengaruh teknologi
kemajuan teknologi banyak

i pekerjian sehari-hari,

B yang sedang berkembang [1][2].
velajar anok — anak dan juga remaja bahkan orang d

belajar, salah satu

huruf hijaiyah bagi anak — sl i

Pengenalan huruf hijaiyah sebagian besar yang dilakukan hanya sebatas
media lgra’ yang digunakan pada umumnya di SDIT (Sekolah Dasar Tskam
Terpadu) maupun lembaga — lembaga pembelajaran agama islam. Dalam hal ini
tentunys ada kekurang penggunaan Igra’ sebagai media pembelajaran untuk anak -

anak usia dini adalah pada Igra’ cendenng menggunakan tulisan — tulisan yang



polos tanpa ada gambar ataupun wama yang akan membuat minal belajar anak —
anak semakin kurang sehinga tujuan dari pengenalan huruf hijaiyah itu sendiri anak
mengalami kendala [2].

Maka dari itu. perlunya kreatifitas dalam membuat media pengenalan huruf

b. Aplikasi ini menyajikan informasi mengenai huruf hijaiyah yang
ditampilkan melalui modeling 3D dan suara.
c. Aplikasi AR hanya mengenalkan huruf hijaiyah

d. Aplikasi ini berbasis Augmented Rewality dengan Unity sebagni

komponen pembuatanmya.



e Aplikasi yang dibangun dibuat untuk smartphone dengan platform
android minimal versi 4.4 (KitKat)
£ Tools yang digunakan dalam membangun aplikasi mi adalah Unity

Versi 2018 3, Blender dan Vjoria SDK

b.  Mempermudah para orangtua untuk mengenalkan huruf hijaiyah
kepada anak-anak sejk dini dan jugs orangtua dapal melihat
perkembangan belajar anak.



L6, Metode Penclitian

Jenis metode penelitian yang penulis gunakan adalah metode Penelitian dan
pengembangan atau Research and Development (R&D) yaitu suatu langkah metode
untuk menghasilkan produk baru atau mengembangkan dan menyempurnakan

yaitu Augmented Reality dengan metode Single Marker dan 30 Object Tracking



L.o.3 Metode Perancangan
Pada tahap mi setelah didapatkan hasil analisis studi literstur dan stodi
observasi kemudian dilanjutkan dengan melakukan metode perancangan. Pada

tahapan perancangan, dilakukan perancangan arsitektur. pengumpulan data,

sistematika penulisan berdasarkan pokok-pokok permasalahannyva yoitu sebagai
berikut:



BAB L. FENDAHULUAN
Bagisn ini menguratkan latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan

masalah, tujuan penelition. manfaat penelitian, metode pengumpulan data, serta

\R yang dibuat. Saran berisi
kekurangan serta kelemahan AR itu sendiri serta kemungkinan pengembangan
lebih lanjut.
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