BAB 1

PENDAHULUAN

12 Latar Belakang Masalah

me

profesi
untuk menggugah minat profesi. Dalam
pembuatan kartu yang dijadi semenarik mungkin
sehingga anak-anak tertarik dan lebih aktif dalam memainkan kartu pengenalan
Jenis profesi. Dari data hasil wawancara dengan 33 ibu dari anak-anak di TK Tiara

Bunda menyatakan bahwa anak lebih sering bermain daripada belajar saat dirumah.

Dari uraian di atas, guna membantu orang tua agar lebih dekat dengan anak

serta memotivasi minat belajar anak maka perlu dibuatkan sebuah aplikasi yang
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bisa dimainkan oleh anak serta dapat memberikan edukasi. Menurut ibu guru tuti
selaku guru dari TK Tiara Bunda menyampaikan bahwa metode pembelajaran anak
akan diminati jika digabungkan dengan sebuah permainan seperti metode yang
diterapkan dalam pembelajaran di TK. Dengan menerapkan Augmented Reality

maka aplikasi pembelajaran pengenalan profesi menyenangkan karena seperti

a dengan dibantu oleh

yaitu dengan
agar anak dapat
berimajinasi tentang pekerj 1 rangsangan agar
anak mempunyai cita-cita sehingga dapat memotivasi minat belajar anak agar dapat
meraih cita-citanya.
1.3 Batasan Masalah

Agar penelitian berjalan dengan efektif, maka dibuat batasan masalah

sebagai berikut:



1. Aplikasi ini hanya menampilkan 10 jenis profesi (Guru, Dokter,
Pilot, Polisi, Tentara, Koki, Tukang Kayu, Pelukis, Penyanyi,
Penarti).

2. Model 3D dengan kualitas low poly..

aplikasi media

Koki, Tukang Kayu, Pelukis, Penyanyi, Penari).

1.5 Metodologi Penelitian
Untuk mendapatkan data yang benar, akurat, dan relevan sesuai dengan

permasalahanyang dihadapi maka perlu adanya suatu metode yang tepat untuk



mencapai tujuan dari penelitian ini, adapun metode-metode yang penulis lakukan
adalah sebagai berikut :

1.5.1  Pengumpulan Data

1. Wawancara

Tahap concept adalah tahapan untuk membuat gambaran aplikasi
yang akan dibuat. Concept dalam pembuatan aplikasi ini adalah membuat
aplikasi yang dapat menampilkan 3D objek tentang 10 jenis profesi (Guru,
Dokter, Pilot, Polisi, Tentara, Koki, Tukang Kayu, Pelukis, Penyanyi,

Penari) dengan cara mendeteksi marker yang sudah dibuat. Aplikasi ini



dirancang untuk anak-anak usia 5-6 tahun sehingga menggunakan warna

yang colorfull.

2. Design

Tahap design adalah tahapan dalam perancangan karakter profesi 2D

aplikasi sesuai dengan desin yang sudah dirancang. Dimulai dengan
membuat 3D objek dengan maya, membuat marker dengan photoshop,
membuat interface di Unity, membuat program sehingga dapat
menampilkan objek 3D dari marker yang sudah dibuat kemudian dibuild

menjadi aplikasi.



5. Testing

Tahap testing adalah tahap pengujian yang dilakukan utuk menguji
aplikasi dengan menggunakan black-box testing yaitu Pengujian yang
didasarkan pada detail aplikasi seperti tampilan aplikasi dan fungsi-fungsi

yang ada pada aplikasi.

Distributie

a kuisioner terhadap orang tua dari anak usia

setelah 7 hari pemakaian aplikasi untuk mengetahui

k dalam mempelajari macam-m

ilmiah. Metode ini dilakuk.
rapih dan mudah dipahami. Sistematika penulisan pada skripsi adalah sebagai

berikut :



BAB1 PENDAHULUAN
Bab ini dibahas mengenai latar belakang masalah, rumusan masalah,
batasan masalah, maksud dan tujuan penelitian, manfaat penelitian, metode

penelitian, serta sistematika penulisan.

BAB II LANDASAN TEORI

penelitian dan saran yang diharapkan be ebagai rujukan pada penelitian
selanjutnya.
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