BAB1

PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Perkembangan Teknologi sangat berpengaruh bagi kehidupan masyarakat.
Hal ini ditunjukan dengan penggunaan Smariphone yang sangat menjamur di
masyarakat baik dari golongan anak —anak maupun remaja dan dewasa. Kemajuan
teknologi  ini-banyak memiliki manfaat terutama pada dumia pendidikan di
Indonesia. Salah satu teknologi yang dapat dimanfaatkan pada dunia pendidikan di
Indonesia adalah AR. Augmented Reality banyak digunakan dalam dunia game,

kesehatan, pendidikan, hiburan, industry, militer, maupun kedokteran.

Menurut W Kaluasa - 2013 “Salah satu pelajaran yang sudah diajarkan
sejak sekolah dasar adalah Ilmu Pengetahuan Alam (IPA). Pembelajaran IPA
diarahkan dengan cara mencari tahu tentang organ tubuh secara sistematis. Dari
hasil wawancara pada SD Tapanuli selatan Salah satu kendala pembelajaran IPA
disekolah dasar adalah cara belajar konvensional yang tidak didukung dengan
media pembelajaran yang tepat. Sekolah hanya menggunakan media buku
pembelajaran  yang memiliki keterbatasan jumlah halaman. Konten buku
pembelajaran terpaksa harus dikurangi demi menekan angka biaya produksi.hal ini
menyebabkan informasi yang dijelaakan dalam buku menjadi berkurang. Selain itu
terdapat kendala lain dalam penyampaian pembelajaran IPA organ tubuh di sekolah
dasar yaitu proses pembelajaran hanya terpusat pada guru, jumlah siswa diatas 20
orang dalam 1 kelas, dan keterbatasan sumber belajar yang dapat meningkatkan

minat belajar siswa.”
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Sehingga pada akhirnya berdampak pada kurangnnya daya serap pada
proses penyampaianya. Penggunaan AR ini dapat menarik minat anak untuk
belajar, karena media ini menggunakan marker tertentu yang diarahkan ke kamera

Smartphone untuk menampilkan objek 3D. 1 juga memberikan respon

timbal balik, dengan demi

Organ tubuh Manusia dengan

1.3 Batasan Masalah

Agar penelitian lebih focus dan terarah, maka penulis memberi

batasan — batasan sebagai berikut :




1. Aplikasi ini dibuat dengan menggunakan teknologi AR sebagai fitur
salah satu Aplikasi

2. Aplikasi ini dibuat untuk memberikan sedikit pembahasan singkat

dan tentang bentuk dari organ tubuh manusia.

nbahas tentang Modeling 3D

Informasi pada Aplikasi ini Sebagian

Berdasarkan judul yang dibuat oleh penulis “Media Pembelajaran
Organ Tubuh Manusia untuk Anak Menggunakan Teknologi Augmented

Reality” maka terdapat beberapa maksud dan tujuan sebagai berikut :



a. Menghasilkan suatu aplikasi sederhana dengan menggunakan teknologi
AR yang dapat memvisualisasikan secara real time bentuk Organ tubuh
Manusia secara 3D.

b. Sebagai media pendukung metode yang sudah ada untuk lebih mudah

menerangkan bagian — bagian dari buh manusia kepada anak.

sebagai berikut:

1.6.1 Metode Pengumpulan Data
Metode pengumpulan data yang digunakan oleh penulis adalah
studi pustaka dan wawancara. Metode studi pustaka ini penulis gunakan

untuk mendapatkan informasi — informasi yang relevan tentang AR dan



Organ tubuh Manusia. Penulis memperoleh informasi dari beberapa
refrerensi dari berbagai pustaka seperti buku — buku pembelajaran anak,
jurnal penelitian yang sudah ada sebelumnya, artikel — artikel terkait dan
media — media informasi lain yang masih sesuai dengan tema pembahasan.
Metode wawancara disini penulis melakukan quisioner kepada beberapa
guru untuk mencari informasi dan pendapat yang penulis butuhkan
1.6.2 Metode Analisis

Metode analisis yang penulis gunakan untuk menganalisis
kebutuhan fungsional dan non fungsional, Analisis perangkat keras dan
lunak serta kebutuhan apa saja yang penulis butuhkan untuk
mengembangkan suatu aplikasi.

1.6.3 Metode perancangan

Pada metode ini dilakukan perancangan aplikasi yang dibuat
menggunakan UML (Unified Modeling Language) untuk menggambarkan
dan menjelaskan rancangan. Pada tahap perancangan UML ini
mencangkup pembuatan Use Case Diagram (mengambarkan bagaimana
sistem itu berjalan), Class Diagram (menggambarkan bagaimana struktur
sistem), Sequence Diagram (menggambarkan interaksi antar objek), dan

Activity Diagram (menggambarkan urutan proses berdasarkan waktu oleh

pengguna).

1.6.4 Metode Pengembangan




Pada metode ini penulis akan melakukan implemetasi dari hasil
perancangan yang telah di kerjakan dengan menjelaskan flowchart
perancangan aplikasi guna menggambarkan alur sistem yang
berjalan pada aplikasi saat penelitian dilakukan.

1.6.5 Metode Testing

untuk mengetahui

matika Penulisan

skripsi ini ditulis dengan menggunakan uru

bagai berikut :
PENDAHULUAN
Bab ini berisi tentang latar bel

asalah, batasan masalah, maksud dan tuj

landasan berpikir untuk membangun Aplikasi yang dibuat. Landasan

teori yang terdiri dari teori umum yaitu teori yang bersangkutan dengan
Aplikasi, perancangan aplikasi dan juga yang berkaitan dengan objek
yang sedang diteliti.

BAB Il ANALISA DAN PERANCANGAN



Bab ini menjelaskan tentang analisa permasalahan yang
terdapat pada Aplikasi dan penyelesaiannya dan juga membahas tentang

perancangan umum dari Aplikasi yang sedang dibangun.

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Bab terakhir ini berisi tentang
yang dibuat dan saran yang membangun gun

dari aplikasi agar mend

Daftar pustaka ini berisikan daftar

nelitian dan juga Ebook yang penulis



