BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Metode pembelajaran mengenal komponen jaringan umumnya masith banyak
vang bersifat manual. Dalam penyampaian materi guruy masith menggunakan modul
yang berbentuk teks atau gambar yang berdampak kurangnya antusias dalam belajar,
serla pencanian informasi ataw artikel dengan melakukan frowsing yang diharuskan
membutuhkan koneksi internet. Seiring berkembangnya teknologi maka perancangan
memanfaatkan visualisasi dalam memperkenalkan Komponen Jaringan menggunakan
Augmenied Reality. : K . .

Dengan dibustnys Aplikasi Pengenalon Komponen Jafingan bertujuan untuk
mmbmﬂpﬂﬂbeiajm_pﬁﬂﬂimn Jjarngan dimana masih banyak sekolah yang
memmiliki kamponen tapi ferbatas. schingga jumlah kuantitas kemponen lebih sedikit
dari. _pgﬁj:mlah siswa/siswi disekoloh tersebut. Sqlnﬂ m?qg terjadi pada
SMKS. Likupang dengan kejurvan  TKIT (Teknik Jaringan Km:guter dan
Telekomunikasi) vang telah dilakukan observasi. Maka peneliti mem) ;
teknolog dugmented Reality sebagai media pembelajaran untuk mcmbmh ﬁﬁ'nnnas:
tentang komponen jaringan kepada para sisww'siswi yang mampu memberikan respon
timbal balik dan lebil interaktif. '

Pengenalan Komponen Janngan ini adalah sel:rmh_qﬂﬂﬁ{}'a:g i dukung oleh
leknul'uﬂ.dn-gm..mm‘ Reality yang menampilkan mnlﬂihtﬂ:“ audio dan muncul objek
3 dimensi. Pemokaian A_pﬁim; ngena!:m Knmpqmn Jln.nm sebagai media
pembelajaran. Media pembelajaran yang hfrhﬁ aigmented reality, berharap
digunakan “sebagai It!iadiu a&muﬂf unfuk proses hehj# mengajar dalam mengenal

tentang komponen-komponen jiringan yang ada. P-'ﬂmhnm Aplikasi ini berharap bisa
dimanfaatkan sebagai alat bantu guru dalam proseés mengajar,

Komponen Jaringan memupakan bagian atau elemen yang membentuk sebuah
jarmgan komputer. Dalom membangun sebuah janngan komputer membutubkan
komponen fisik atau hardvware dan komponen non fisik atau soffwaere vang saling
terhubung agar mempermudah dan mempercepat pekerjoan dalam hal perpindahan data
dan juga dalam mendapatkan informasi/memberikan informasi.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah diatas, maka penulis membuat rumusan
masalah sebagai berikut: “Bagaimana merancang sebuah media pengenalan komponen
jaringan untuk penyampaian materi menggunakan Augmented Reality berbasis andond™.
1.3 Batasan Masalah

Beberapa batasan masalah yang digunakan dalam penyusunan skripsi adalah
sebagai berkut :

1. Aplikasi

1.5 Manfast Penelitian
pihak-pihak yang berkepentingan, yaitu :
I Bagi Masyarakat umum
Menambah wawasan, pengetahuan dan pengalaman tentang bagaimana bentuk
visual 3D sebuah komponen jaringan tersebut menggunakan teknologi augmented
realify.




2. Bagi Guru
Membantu gury untuk menvampaikan informast kepada siswa, sebagal media
tambahan pembelsjaran dan dapat menjadikan alat bantu puru dalam proses

MEngajar.

3. Bagi Siswa'i
Memberikan visual tentang bentuk dan penjelasan vang lebih detail mengenai
sebuah komponen jaringan.

Lo Metode Penelltian

Penelitian mﬂn;ﬁ:nﬂ:an cara —cara memperoleh ﬁd&ta yang digunakan untuk
kebutuhan pe_pdﬁlql. Aplj.hl#;_:'_' mented reality "Pﬂmm:mw Pengenalan Komponen
Jaringan. W Menggunakan Metode Augmenied Eﬂtﬂ&: Hmhtdlﬂndmld adalah
aplikasi pembeljaran yang dikemsbangkan menggunakan software Us

L.6.1  Metode Pengumpulan Data
I Heménﬂbsenam
Metode observasi dilakukan untuk pengamatan pada aplikasi atoy media lain
mmunil'h konsep, fungsi, desain, don kegunaan yang serupa sebagai data
A i akan d]]adlhn referensi dan juga pﬂhundmgun dg:lam aplikasi

1.'3'11'5 'd'fl:luat.

2. Metode Wawancara
tanya jawab secara langsung dengan guru m&hmkutﬂ!l

1.6.2 Metode Perancangan

Dalam metode pmwmw qﬁhm pengenalan komponen
jaringan vang merupakan tahapan perancangan 3 dimensi dengan menggunakan
metode MDLC terdini dari 6 tahap Mepumt Luther (1994) | vaitu comcepr
(pengkonsepan), design (perancangan). material coffecting (pengumpulan  bahan},
assembly (pembuatan), resting (pengujian), distribution | pendistribusian), keenam tahap
ini tidak harus berurutan dalam praktiknya, tahap-tahap tersebut dapat saling bertukar
posisi. Meskipun begitu, tahap concept memang harus menjadi hal yang pertama kali
dikerjakan [1].



| Ay Sistematika Penullsan

Penyusunan laporan skripsi ini menggunakan kerangka pembahasan yang
terbentuk dalam susunan bab, dengan uraian sebagai berikut

BABI: FENDAHULUAN
Padn bab ini berisi mumnghmhala'tmg,nnnmnmullah. Batasan masalah,

Pada bab ini membahas tentang kesimpulan dan saran dari keseluruhan laporan
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