lingkungan di luar tampilan

layar. Dari segi strategis, pemanfaatan alat peraga berbasis teknologi AR sangat

bermanfaat dalam meningkatkan proses belajar mengajar karena teknologi AR
memiliki aspek-aspek hiburan yang dapat menggugah minat peserta didik untuk
memahami secars kongkret mengenai nama-nama anggota  tubuh  melalui



representasi visual tiga dimensi dengan melibatkan wser dalam frame augmented
reality.

Bahasa @rab merupakan bahasa yang  istimewa di mata  dunia

Sebagaimane kite ketahui bahwasanya bahasa arab tidak hanya  bahasa

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dkemukakan, maka permasalahan
yang dapat dinmmuskan, yaitu:



Bagaimana merancang aplikasi augmented reality berbasis android
sebagai media pengenalan anggota tubuh dalam bahasa arsb pada TPA Al-
Hidayah Manukan?

1.3 Batasan Masalah

4. Pemodelan diimplementasikan pada aplikasi im dikemas dalam
bentuk alat peraga yaitu berupa marker (marker detection).



5, Dalam pengoperasiannya aplikasi ini menggunakan marker berupa
gambar-gambar khuosus dan dibuat dengan software Unity 3D

sebagai software pembangun augmented reality.

1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian

. IS PO - drmented reality.
3. Sebagai implementasi dari sebagian llmu yang dipelajari di
Universitas Amikom Yogyakarta.

4, Sebagai salah satu syarat menyelesaikan pendidikan strata | Sistem
Informasi pada Universitas Amikom Yogyakarta.



Lo Metode Penelitian
101 Metode Pengumpulan Data

1o k] Metode Wawancara

Melakukan wawancara langsunig kepada pengelola TPA Al — Hidayah

saat ind.

tioile m § r"‘t ﬂﬂikukn]] gers

lajari teori-teori

ATl

rialisk
Metode analisis yang digunakan dalam penilitian ini menggunakan metode

vang ditemukan pada tahap analisis. dan tahap ini dibagi menjadi dua bagian
yaitw:
I. Desain Objek
Bertujuian untuk menentukan serta pendesainan model objek yang
nantinya diperiukan dalam sistem. Selain itu pada tahap ini juga



dikumpulkan informasi-informasi yang nantinya merupakan
informast pendukung dari sistem vang ada.
2, Desain Form

Dalam tahap i dilakukon proses untuk menentukan alur dari

Bahb ini berisi tentang latar belakang masalah, rumusan masalah,
batasan masalah, maksud dan tujuan penelitian, maanfaat
penelitian, metode penelitian dan sistematika penulisan laporan
skripsi.
2. BAB Il LANDASAN TEORI
G



Bab ini berisi tentang kajian pustaka dan teori-teori yang

mendasari perancangan aplikasi penjualan berbasis android.
3. BAB IIl ANALISIS DAN PERANCANGAN

Bab ini berisi tentang pembahasan metode penelitan, alur
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