BAB1
PENDAHULUAN

| | Latar Belakang

Berkembangnya teknologl secara keselurnhan dapat menyediakan sarana
dan prasarana yang dapat diperlukan bagi kelangsungan dan kenyamanan hidup
manusta. Perkembangan teknologi su:_:_;ﬁiﬁ&g:_hgmbang sangat pesat di berbagai
bidang salah satunya adalah di bidang pendidikan yang digunakan sebagai media
pembelajaran danmedia penyampaian informasi

Teknologi mobile device suduh menjadi bagian yng penting di kehidupan
kimmﬁ:udem my, Hﬁmﬁﬂnﬂk maupun omng:ﬂ'iﬂllsﬂ tidak bisa lepas dari
‘smariphone  Android merupokan jenis sistem, opemsi yang sangat populer di
fﬁw‘#ﬂm. pengguna android pada tahun 2015 M 41 juta pengguna
smraripione. ;mdn saat ini tidak hanya berfungsi untuk umrdpun- atau mengirim
pesan singkal saja, sudah banyak sekali fitur canggih yang terdapat di saeariphone
duri heberapa macam aplikasi. Salah satunya adalah aplikasi android sebagai media
e —

Augmented Realiny (AR) merupakan konsep menggabungkan benda maya
demdimensi don staupin tiga dimensi ke dalam sebmRUINEBngaN Myata tiga
dm lalu memproyeksikan benda-benda maya Whﬂ kedalam waktu yang
"Fﬂilﬂl' Arpeniedd Rultﬂu' AR) memungkinkan pengguna untuk dapat
I:Eﬂnl'q!ﬂ.ﬁm as m.rmj-tﬁnr dznam.ml’enggmm teknologi
AR teloh melebar ke Baﬁag:ﬁ aspek ‘kchldupnu. Hal ini dikarenakan penggunasn
AR sangat menarik dan memudahkan penggiina dalam mengerjakan sesuatu hal.
Sistem tata surva sebagai salth satti bidong mata pelajaran [PA (Ilmu Pengetahuan
Alam) dan menjadikan bidang ilmu yang menank untuk dipelajon. Untuk SMP
terutama  pada maten Tata Swrya dimana hal yang dibahas pada wmumnya

mengenai  gerak orbit matahan, bumi, dan planet-planet penyusun galaksi. agar
siswa mudah entuk memahami pembelajaran tatz surya tentunya tidak dapat
dilakukan dengan pum menjelaskan saja. Sistem yang ada szt ini umumnya siswa
mengenal tata surya hanya dan media buku yang didapatkan dar sekolah saja.



Namun karena objek pengamatan dari tata surya terlampau luas; maks dibutuhkan
alut perngn sebagai media pembelajaran,

SMP Negen 5 Depok sebagai saloh satu sekolash menengah pertama yvang
terletak di kabupaten Sleman Daerah Istimewa Yogyakarta, adalah sekolah vang
sudah mengaplikasikan kurikulum 2003 yang seharusnya mendukung penuh
teknologi yang terintegrasi. Pembelajaran di SMP Negen 3 Depok menggunakan
teknologi pada pembelajarannya ﬂammm ada nya alat-alat pernga di SMP
Negen 3 Depok khiisus nva alat peragn tmtngm 1ata surya sehingga siswa
kurang begituantusiss d:!mw mata pelaiamn Hmu Pengetahuan Alam
materi IPA Tata Surya itu sendin.

Berdasarkan masalah yang telah diuraikan diatas; peneliti memutuskan
untuk membuat aplikasi duzmented Realin Tofn Suryn berhasis Android dengm
Metode Marker Based Tracking dengan m:nggunnka.n. mﬂ‘ﬁmﬁmm Vuforia
Diharapkan dapat menambah media pembelsjaran ipa tats surva dan membantu
siswa dalam mempelajari Tata Surya secar ebih interaktif dan menank:

1.2 Rumusan Masalih

Berdusarkan latar belakang yang telah dissmpaikan distas; maka dapat
diramuskan masalah vang akan diselesaikan dalam penelitian ini vaitu bagaimana
merncang  dan - mengimpiementasikan  aplikasi J’numwd Realiy  pada
pemh@un .1133 Mnm nnhk SI5WaE SHH'Nm 3 Depﬂk dengan

1.3  Batasan Masalah
Batasan masalah pada penelitian mi adalah?
I. Software yang digunakzn dalam perancangan aplikast Augmented Reality
ini adalah Unity 3D 2022.3.5f1, Vuforia, Adobe Photoshop CC 2020,
2. Dijalankan pada perangkal smariphone dengan sistem operasi Android
minimum versi 3.0 Lollipop.
3. Jumlah objek 3D yang akan ditsmpilkan ada @ item :

a. Matahan



: 1 Siswa | - -

i ini';kul i diharpkan mg:.lamwdahml d.:lmn1 hﬁh}: entang
In]l:l surya dengan menggunakan media pembelajaran Augmented
Reality.

b. Bagi Gum



Aplikasi pembelajaran mi dapat digunakan guru sebagai media
tambahan datlam mempelajari tata surya.

¢. Bagi Sekolsh
Digunakan sebagai bahan informasi dan untuk melakukan penelitian

BAB III METODOLOGI PENELITIAN

Dalam bab ini menjelaskan tahap- tahap penelitian yang dikerjakan dalam
melakukan penyusunan penelitian dan perancangan Aplikasi augmented reality
dari tahap awal perencanaan hingga mendapatkan hasil yang sesuai.



BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

sl i g el g i B
dari hasil implementasi yang dibangun dan pengujian sistem hingga pembahasan
hasil dari pengujian sistem.




	 Bab1 - Riszhan  Nizard_001.pdf (p.1)
	 Bab1 - Riszhan  Nizard_002.pdf (p.2)
	 Bab1 - Riszhan  Nizard_003.pdf (p.3)
	 Bab1 - Riszhan  Nizard_004.pdf (p.4)
	 Bab1 - Riszhan  Nizard_005.pdf (p.5)

