BABI1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Perkembangan teknologi pada zaman ini membawa dampak yang

igama [slam terutama dalam hal pentingnya belajar me
yang semakin hari jauh dari umat lslam itu sendii
1 yang ada terutama dafs belajic

membutuhkan sebush media wntuk membanty mengenalkan pembelajaran hurut
hijaiyah agar minat belajar pada snak-anak menjadi menarik dan kreatif. Oleh
sebab itu PT Sebangku Jays Abadi membuat sebush boardgame bernama
Zamgamy yong akan memberikan pemahaman tentang bagaimana mengenal
huruf hijaryah, pembelsjaran bahasa arab dasar serta tata cara penulisan di setiap

letak huruf.



Dengan memanfaatkan teknologi Augmented Reality maka boardgame
Zamzamy akan menampilkan huruf hijaiyah pada setiap kartu secara virtual
dengan objek tign dimensi vang didalamnya terdapat carn penufisan huruf
hijaiyah serta cara membaca sesusi kaidahnya atau Makhmjaya. Menggunakan
Augmented Reality berbentuk objek tign dimensi (3D)) dan setiap marker
mewakili satu huruf hijaiya yang akan disajiks
kami menggambil jodul: Tugas Akhir “APLIKASI AUGMENTED REALITY

n secara realtime  Maka dar itu

PADA BOARD : Y N _

T¥3D DI PT SE TAVA ATA [ sebogai media pendukung
ap game ZAMZAMY, diharapkan mampu menamba

oduk. meningkatkan jumish pelanggan:

dalamy Belajar membaca Al Qur'an dari dsar dongan

Herdasarkan latar belakang masalah di atas; dapat

. A kRS Atgnented Reality hurof
Game Zumzamy Menggunakan Pemrograman Unity3D ?
dibusat sudah sesuai dengan

kebutuhion pada PT Sebangku Jaya Abadi 7



13 Batasan Masalunh

Untuk mempersempit pembahasan pada tugas akhir ini, maka dibuat
batasan-batasan sebagai berikut :

I. Aplikasi yang dibuat hanya meliput sejumlah 28 kartu yang ada pada
board game Zamzamy.

Program Diploma di Universitas Amikom Yogyakarta.

1.5 Manfaat Penelitian

Adapun manfaat dari penclitian ini sebagai berikut:



1.5.1  Manfaat Bagl Mahasiswa

Manfaat yang akan penulis dapatkan dari adanya penelitian ini meliputi :

I. Membantu mahasiswa mengembangkan potensi dan kemampuan
dalam bidang Pemrograman dan Multimedia.

2. Membantu mahasiswa dalam menermpkan kemampuan yang telah

diperoleh selama menuntut ilmadi Universitas Amikom Yogyakarta.

154  Manfaat Bagl Masyarakat
Manfaat yang diharapkan dari penerapan teknologi Augmented
Reality pada Masyarakst adalah sebagai berikut :



I. Mampu membuks wawasan baru fentang teknologi Augmented
Reality

2. Memudahkan memahami cara pembacaan dan penulisan huruf
hijaiyah yang benar

1.0 Metode Penelitian

tentang subyek dan obvek vang sedang diteliti dalam pembuatan Augmented
Reality.



1.6.3  Metode Wawancara

Wawancara merupakan langkah vang diambil selanjuinys setelah
observasi dilakukan. Wawancara atau interview merupakan teknik pengumpulin

dota dengon cara bertatsp muka secara longsung antarg pewawancara dengan
bapak Rizky,M Kom sebagai direktur PT Sebangku Jaya Abadi yang berdasarkan

1.0.6 Metode Pengujian
Pengujian dilakukan untuk membuktikan apakah aplikasi sudah berjalan
dengan baik atay belum sesuai dengan permintsan PT Sebangku Jaya Abadi
terhadap kebutuhan pasar dengan cara penyebaran kuesioner penilaian produk.
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Jika terjadi kesalshan maka perlu diprogram ulang sampai hasil yang diinginkan

tercapai

L7 Sistematika Penullsan

Sistematika penulisan tugas akhir ini bertujunn untuk memberikan

BAB IV

penelitian tugas akhir, adapun sistem

i-referensi berupa buku. jurnaly

angku Jaya Abadi. penjelasan
mengenai obyek penelitian dan gambaran umum provek.
IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Pada bab ini membahas tentang implementasi dan pembahasan

‘aplikasi yang dikerjokan, urutan-urutan pekerjaan pembuatan
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