BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Sebagai salah satu Negara mantim, Indonesia memiliki laut yang cukup
luas begitu pula dengan fauna dan flora yang ada di dalamnyn. Fauna laut cukup
beranckaragam, diantaranya mamalis lout. Pengenalan mamalia laut bagi anak usia
dini sangat membantu perkembangan fisik, kecerdasanserts bahasa dan
komunikasi. Hal tersebut umumnys m;ﬂ melalui buku bacaan atau majalah
bergambar, namun haI tersm ﬂilm hn!mg cukup untuk merangsang
perkembangm mmak :l:kmikm terkesan monoton bagi anak. dan menimbulkan
mumhmﬁ behjm’dmmﬁml lebih datmm.

~ Dengan perkembangan tcknologi yang kian pesat dapat menjadi jembatan
bagi anak agar lebih mudah untuk belajar tanpa menimbulkan rass bosan. Saat i
smartphone menjadi salah satu teknologi vang digunakan sebagai alat komunikasi,
hiburan, dan media pembelijaran. Terlebih dengan system operasi sndroid yang
tercakup didalamnya, Perkembangan terscbut dapat dijadikan solusi pada anak

T&!ﬂ'lng] yang dupat digunakan adalah Augmneted Reality. Dimana
Augmneted Reality ini merupakan penggabungau_._w Z:ﬁ.mnﬁﬂangan 3
dimansiskadslans dunia nysta lalu memindahkannya secara real time [1]. Hal
tersebiit dapat dilakukan dengan bantuan android. Augmneted Reality memiliki dua
mekmﬂmq ﬁm WF&]I@' bﬂhﬁiﬂi&r dan tanpa marker.
Untuk Augmneted Reality berbasis marker merupakan objek dengan penanda yang
memiliki pola, dimana pola tersebut nantinya akan dibaca oleh perangkat android.
Sedangkan Augmneted Reality tanpa muarker tidak membutehkan pola untuk
mengenali objek.

Metode Augmneted Reality dengan marker ini menggabungkan teknologi

vang memvisualisasikan data dalam bentuk gambar dengan image processing yang
akan merubah gambar dalam bentuk nyatn. Marker untuk menghasilkan obejek



tersebut harus terlebih dahubu di buat dengan carn memasukan gambar yang akan
menjadi penanda sehingga dapat memunculkan objek 3 dimensi kedolam database
[2]: Dalam pembuatan database marker digunakan vuforia otau software
development kit (SDK) yang bertujuan sebagal pembuatan aplikasi Augmneted
Reality pada android[3].

Pembuatan Augmneted Reality mamalia laut ini akan menjadi metode
pembelajaran baru bagi anak. Dimana anak secara langsung dapat melihat fauna,
baik dari bentuk dan wamnanya secara reél. Pengenalan mamalia laot dalam bentuk
Augmneted Reality ferkesan fieksibel dan memiliki dayn tarik bagi anak.
Pembelajaran yang dihadirkanpun lebih bewarnn don intemktif sehingga hal ini
juga marupakan hal bary bagi anak untuk mengenal lebih dalam terkait mamalia
laut.

Berdasarkan latar belokang diatas, maka pmﬁ]ﬂim imi melihat adanya

peluang untik mengembangkan dan mendistribusikan Augmneted Reality mamalia
laut ini sebagni media edukasi ke playstore,

12 Rumusan Masalah
ﬁm latar belakang yang telah ditulis, maka permasalshan yang
dapa dirumuskan adalah sehapni berikut:

|. Bagnimana cara merancang aplikasi mml.nha]ﬁﬂ;iﬂrugumd reality
_ sebagai media pembelajaran untuk anak usia 4-8 tahun berbasis android.
2. Apakah aplikast ini sudah Layak dterapkan di distribusikan?

1.3 Batasan Masalah
Bernkut batasan —batasan masalah dari pqﬁﬂhjlﬂ yaitu :

I. Pembuatan aplikasi ini dirancang menggunakan teknologi Augmentod
Reality.

2. Aplikasi ini hanya dapat menampilkan 5 karakter mamalia laut pada saat
marker di track di aplikasi tersebut.

3. Aplikasi ini menggunakan kartu sebagal markemnya, kartu lersebut berupa
gambar manealia Lt



4. Aplikasi ini hanya bisa dijalankan menggukan perangkat bebasis android
versi 10 keatas yang telah memiliki kamera digital yang memadai.

5. Software yag digunakan dalam pembuatan aplikasi ini adalah Uity Game
Engine, Vuforia Engine, Blender, dan Adobe lllustrator.

6. Aplikasi pada penelitian ini dikembangkan untuk public software.

%;' Agikessi inf ditarygetkan stk scelk usia dint bervronr 8 sampai 8 tbun.

8. Aplikasi ini tidak menggunakan sound narasi pada saat marker di track.

9. Aplikas ini tidak menggunakan anifis bergerak pada saat marker ditrack

ikt :

lan mamalia lant vang
dmanﬁu&mmkmkmdlmdmgmhasﬂ}mgdapndulhﬂdﬂam
bentuk nyata dan memberikan cara belajar vang tidak monoton.
2. Membantu orang tua dan guru dalam mengasah kecerdasan anak baik dari
fasik, bahosa dan komunikosi.



3. Menjadi syarat kelulusan untuk menyelesaikan pendidikan Program Studi
Strata | pada jurusan [lmu Komunikasi Universitas Amikom Yogyakarta.

4. Dapa! menjadi referensi bagi penelitian selanjutnya yang berhubungan
Augmneted Reality.

1.0 Metodoligl Penelltian
Dalam menyelesaikan skripsi ini, penelitian yang dilakukan adalah sebagai berikut:

1.6.1 Metode Pengumpulan Data
Untuk mendapatkan data yang akurat, penulis mengumpulkan

1.6.1.1 Metode Observasi

Metode “ini digunakan untuk’ mengamati bagaimana media
pembelajaran yang dilakulkan oleh murd dan oury selama mi;

1.6.1.2 Metode Studi Pustaka

Metode 1 digunakan uniuk pengumpulean data dengan membaca
Meori-teort, buku referensi, artikel, jumal internet dan lainain untuk
mhplﬁnn dasar teori mengenni hewan mamalin lout dan Augmented
Reality vang berkaitan dengan penelitian. J

Lin2  Metode Analisis
m&:uﬁmﬂmmm menganalisa permasalahan yang sedang
! M ﬂﬁm dapat. ﬂih'luall:m deugmmiﬁh Metode analisis yang
digunakan adalah mengidentifaksi kebutuhan sistem baik kebutuhan

fungsional, dan non ﬂ#{\ﬁﬂnﬂ;

l.o.3 Metode Perancangan dan Pengembangan

Dalam metode ini penulis menggunakan metode pengembangan
yang berupa Define, Design, Develop vang nantinys akan dirancang untuk
pembuatan aplikasi 3D Metode ini dilakukan perancangan sistem yang akan
dibuat mengmmakan UML (Unifield Modeling Language) untuk



menjelaskan dan mengpambarkan rancangan. Tahapan perancangan
menggunakan UML  mencakup pembuatan use case diagram |
menggambarkan bagaimana sistem itu berjulan )} Class diagram |
menggambarkan struktur sistem) sequence diagram (menggambarkan
interaksi antar objek ) dan activity diagram { menggambarkan urutan proses
berdasarkan waktu oleh pengguna).

L.o.4 Metode Testing
Metode ini dilakukan pengufian. program apakah sudah sesusi
ataupun suﬁhbﬁnlm dmgmihﬂkmbdmﬂnn dupat digunakan sesual
hamEnMe mmmw adalah White Box Tessting dan
Black Box Testing, White Box Testing adalah cara pengujian dengn melihat
kedalam modul untuk melibat kode-kode progmm yang ada dan
- mengarialisa apakall ada kesalshan atau tidak. Black Box Testing adalah
m pengujian yang dilakukan dengan menfalankan atan mengeksekusi
‘modul, kemudian diamati apakah hasil dari modul ftu sesusi dengan proses
bisnis yang diinginkan. -

1.7.0  Sistematika Penulisan

Untuk mempermudah melihat dan mengetahu pmhhan vang ada pada
skripsi ini secara keseluruhan, maka dipaparkan sisterutika yang memuat kerangka
dan pedoman dalam penulisan skripsi. Adapun sistematika penulisannnya sebagai
berikuit : :

I. Bagian Awal Skrispi
Pada bagian awal skripsi ini memust halman sampul depan, halaman judul,
halaman pesetujuan mmmpmﬂham halaman pernyataan
keaslian skripsi, halaman persembnhm:.. halaman kata pengantar, halaman daftar isi,
halaman doftar table, halaman pambar, halsman daftar lampiran, don halaman
lambang dan singkatan,

2. Bagian Uiama Sknpsi



Bagian utama ini terbagi atas bab dan sub bab yang dipaparkan sebagai berikut
BAB I PENDAHULUAN

Berisi latar belakang.rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian,
manfaat penelitian, dan sistematika penulisan skripsi.

BAB [1 TINJAUAN PUSTAKA

Berisi studi literature dimana memuat tentang hasil dari penelitian terdahulu
vang berkesinambungan dengan judul skripsi. Dalam finjauan pustoka ini juga
memuat dasar teori, dimana berisi ferkail pembabasan, pengertian Augmented
Reality.

BAB IIL METODE PENELITIAN

Dalam bab ini dipaparkan tentang metode penelitian skripst yang dilakukan
aleh penulis dalam pembustin Augmented Reality mamalia laut. Agar sistematis,
bab metode penelitian ini meliputi ©

o) Objek penelitian yang akan dibuat

b) Alur penelitian

¢) Alat dan bahan yang digunakan untuk membuat Augmented Reality

mamallia lout

m'l\" HASIL DAN PEMBAHSAN

Pada bab ini memuat gambaran hasil dan analisa. Baik dari secara kualitatif,
kuantitati, dan stalistic, sertn pembahasan hasil penelitian. A gar tersususn secara
sistematis maka dikalsifikasikanke dalam :

a) Hasil penelitian

b) Pembahasan
BAB YV PENUTUFP

Bab imi berisi kesimpulan dan saran dan seluruh penelition yang dilakukan.
Kesimpulan menerangkan lerkait pembuatan aplikasi Augmented Reality sebagai

penyokong edukasi pada snak usia dini. Sedangkan saran meliputi jalan keluar yang
diraih dri pembuatan aplikasi guna membantu perkembangan kecerdasan anak usia



dini dengan pengenalan mamalia laut yang dihadirkan dalampentuk yang lebih

3. Bagaian Akhir Skripsi
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