BABI
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang
Pembelajaran adalah proses interaksi peserta didik dengan pendidik dan
Pembelajaran merupakan bantuan
vang diberikan ponifidik. agar dapat terjadi proses pemerolehan ilmu dan
sgar dapat belajar dengan baik: Pembelajaran yang
pegrah, dani

ideal adalah proses belajar mengajar yang dildkukan secara du
seserta didik. Peserta didik tidak hanya diberikan il
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praktiknya, Peserta didik hamya diberikan ilmu secara searah sehingga tidak
terjadi Interaksi antara guru don siswa yang membuat pembelajaran di dalam
kelas tidak efektif .

Oleh karena itu diperiukan teknologi yang lebih maju untuk menghasilkan

suatu proses pembelajaran yang interaktif. Salah satu teknologi interaksi yang
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semakin banyak dikembangkan adalah teknologi AR (Augmented Reality
). Secara sederhana Augmented Reality adalzh penggabungan antara benda virtual

dan bends nyata .Seolah-olah terlihat real seperti ada dihadapan pengguma.
Augmented Reality adalah tebnologi yang menggobungkan bends maya tiga

dimensi 3D ke dalam sebuah lingkuw za Ly i

sebagai acuan belajar putra putri mereka di rumah.



1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan Latar Belakang vang sudah diuraikan diatas, rumusan

masalah yang dapat diambil adalah :

Bagaimang membuat sugmented reality sebagal medin pembelajaran pengenalan

alphabet menggunakan metode marker by

1.3 Batasan '

4. Aplikasi media pembelajaran eugmented reality pengenalan
alphabet berjalan pada plaiform android,



5. Saftware yang digunakan dalam proses pembuatan aplikasi
meliputi  unity,  vuforia,  ondroid  SDK.  adobe
audition.blender.adobe photoshop.

6. Distribusi aplikasi dilakukan kepada guru dan orang tua wali murid
TK Bhakti Siwi.

Manfaat yang diperofeh dengan adanya penelifian ini antara lain :

A. Manfaat Bagl Peneliti
I. Dapat menerapkan ilmu yang didapat selama mengikuti
perkulighan



2. Peneliti dapat mendalami dan mempelajari konsep dan praktek
tentang augmented reality untuk tujuan yang lebih baik.
B. Manfaat Bagl Obyek
]. Memberikan solusi agar sussama belajar mengajar lebih
menarik dan tidak mem

mengamati kebutuhan user (pengguna) secara langsung.

3. Metode Wawancara

Metode wawancam odalah suatu metode yung dilakukan untuk
mendapatkan informasi yang berkaitan dengan proses bisnis, data, aplikasi



1.6.2 Metode Analisis Kebutuhan
Metode analisis vang di gunakan dalam penelitian ini adalsh adalah
metode analisis Kebutuhan .

1.6.3  Metode Perancangan

sistemnatika penulisan.
BAB 11 :LANDASAN TEORI

Dalam bab ini berisi tentang teori-teori yang mendukung untuk
dijadikan dasar dalam proses penelitian .



BAB 11 :ANALISIS DAN PERANCANGAN
Bab ini membahas tentang langkah - langkah vang dilakukan
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