BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Indonesia adalah negars yang bersatu serta terdin dan sejumlah pulau
yang jumlahnya sangat banyak. Setiap pulau diberkahi dengan kekayaan sumber
daya alam dan beragam hewan. Namuny Indonesia juga harus menghadapi isu
satwa langka yang ada di seluruh + }Hm langka adalah mereka yang
berada dalam bakaya I:e:pum korena kelalnian mqmseu_ Hal ini karena
manusia tuﬁ. selaly mnﬂ:m.ﬂ:ﬂ dun perusakan: ekosistem serta habitat
hewan mk manfaal pribadi dan guna mempmiﬁ;_l Jangkagan pemukiman
manusia. Sclain i, nhw masalah yang muncul, seperti hewan langka yang
dibura untuk diambil kulitnya atau untuk mem’huﬂtmhﬁsm[l]

Untuk mencegah kepunzhan hewon langka, pemuinhh dan masyarakal
hanﬁm suma. Kolaborasi ini harus efektif untuk mnm :nﬁmm
.h_puﬁihn. Untuk meningkatkan apresiasi dan keinginan masyarakst terhadap

satwa langka, maka perlu disebarluaskan informasi melg_lm bﬂﬂlﬂgﬁl media seperti
HI];I, medin sosial. dan saluran lainnya. Membangun hubungar nnlmilnm dan
Ijﬁmgﬂn manusia juga penting uniuk ﬂmnumhuhkmﬂm menjalin ikatan.
Ta.:!ﬂ_l_;'_h:. kemungkinan punahnys hewan langka menjadi kenyataan yang nyata

mmﬁ;mm adalah; 1 ".ltu'.rtgalajl masalgh ini,
kami dapst menemukan solos) yang layak nuhhﬁ penerapan teknologi yang
memungkinkan akses m'mhh hf duta ﬂlﬂ. Wl n
dari spesizs vang terancam punah. .-Eugmanfc'd' Reality (AR) ialah teknologi yang
mengkombinasikan rea! world dengan virtual world melalui memasukkan benda
maya ke dalam kenyatzan[2]. Melalui penppunasn Awgmented Realite (AR)
aplikasi vang ditunjuk dopat digunakan, dan Penanda Berdasarkan Augmented
Reality dapat digunakan, tetapi hanya jika ada penanda yang sesuaif3].

Teknik Marker Base dugmented Realind AR) menawarkan solusi potensial

| representasi tiga dimensi



(]

untuk penerapan aplikasi yang dimaksudkan untuk menampilkan hewan langka di
Indonesia. Teknologi ini bermanfast bagi pengpuna dalam arti praktis, karena
hanya memeriukan Target yang Ditetapkan Pengguns, khususnya Vuforia, untuk
menghasilkan objek figa dimensi berdasarkan gambar cetak yong terkait dengan
objek target. Akibatnya, pengguna dopat belajar tentang hewan langka dengon
mudah, baik dengan ditemani orang tua atau guru, atau sendin.

Dengan meminds gambar, kertas; ptau foto yang tersediz melibatkan 4
hewan harimau, beruang, serigala, pinguin sebagai objek pengenalan hewan
langks menggunakan Game Augmented Reality pada hewan langka tersebut
Dikarenakan 4 hewan tersebut tidak dapat kita jumpai secara dangsung dan
berinteraksi seperti memegang. memberi makan, dan berfolo dengan mereka

) secara langsung oleh karena itu pengenalan hewan langka mm;muakan marker
buﬁ. ﬂqga marker Augmented Reality (AR). Menggunakan. kamera
smlrtlﬂiuna, 'Enrgt-t vang Ditetapkan Pengguns memungkinkan pengguna untuk
mem:qjuk objek schagai basis penands. Artinya, pengguna tidak perlu lagi
ﬂ:;m atir untuk mendapatkan basis penanda saat menggunakan l!lpllli.ll!:l’. Fitu.r ni
nmudllﬂ[h;muna urituk mendapatkan informasi dan-menikmati representasi
visual hewan langka yang dignmborkon melalui Awgmeated Realifh (AR).
Augmenied Reality (AR) muodoh diakses melalu bubng:] mcu:’rd.mrlphune,
termasuk Android. dan Phone, dan digunakan seluruh dunia dikarenakan
platformnya yang terbuka untuk pengembangan suﬁ.pmﬁﬁan aplikasi]4].

1.2 RKumusan M‘I

|. Bagaimana implementasi teknologi Awgmentcd Realin{AR) berbasis
marker hased dalam sistem pengenalan hewan langka?

e

Bagaimana implementasi Or Code dalam sistem pengenalan hewan
langka?

1.3 Batasan Masalah

Apar pengerjaan tugas akhir ini menjadi lebih terarah dan mendapatkan



hasil yang lebih spesifik. maka sistem yang dirancang dibatasi pada batasan
masalih sebapai berikut:

(¥ ]

Metode vang digunakan adalah Marker Based Augmented Realiny (AR) di
perangkat mobile.

Laporan skripsi ini akan memfokuskan pada pengenalan hewan langka
melalni teknologi dugnrented Rru.{%";ﬂ] dan QR code berbasis marker,

3. Data yang digunakan berupa objek dan aset pada vuforia.

Laporan iui ﬁm mmmm aplikasi berbasis Augmented
Reality Eﬁ?ﬂ vang miemanfuatkan teknolopl @R eede berbasis marker.
Namum. laporan ini tidak akan membahas ringian teknis terperinci tentang

pembuntun nm tersebut, seperti h::u:h Wmm atau algoritma
pengenalan hewan

T Ehm dirancang menggunakan aset dan objek mgsmlﬁ

ﬁ'.

Penelition ini tidak akan melibatkan objek-objek 30 habitat ‘atau
lingkungan untuk hewan. Fokus hanya akan pada hewan-hewan 30 yang
dapat diputar 360 derajat

Apliknsi pengenalan hewan langka berbasis Augmented Realin{AR) akan
mencakup fitur kuis dengan berbagai tingkat kesulitan, Karakter kuis akan
dim dengan tiga tingkat kesulitan: mudlh,mdunhlﬁ:t Kelima
soal pada tingkat kesulitan tertinggi akan memiliki level kesulitan yang
hbﬂlﬁgiﬂwﬂqm soal-soal sebelumnya

!:-.I

Berikut adalah m}tﬂﬂim&mu&ﬁﬁﬁ,}dllu

. Menganalisis dan mengembangkan aplikasi  berbasis  Awgmented

Realind] AR) vang menggunakan teknologi OR code berbasis marker untuk
pengenalan hewan langka.

Teknologi Augmented RealitdAR) dalam menyajikan informasi tentang
hewan langka secara visual dan imterakrif. dengan fokus pada kemampuan
aplikasi untuk memungkinkan pengguna memutar objek 3D hewan 360

derajat.



3. Mengukur tmgkat daya tarik dan keterfibatan pengmuma terhadap aplikas
pengenalan  hewan langka berbasis  Adugmented Realin{AR), sertn
menganalisis pengaruh karakter kuis dengan tingkat kesulitan bervariasi.

1.5 Manfaat Penefltian

a. Dapat menghasilkan pengetahuan baru tentang penggunaan teknologi
Augmented Reality{ AR) dan OR Cade dalam konteks pengenalan hewan
langka. Ini_akn menjadi’ sumbangan herharga uniuk bidang ilmu
komputer dan atssmented reality.

b. Melalui peninghkatan kesadaran tentang hewan langka, penelitian ini dapat
memberikan manfaat sosial dan lingkiingan yang penting dalam upaya
pelestarian alam.

i &pﬁknm Augmented Reality (AR) dalam pendidikan memiliki potensi
besar untuk meningkatkan pembelajaran internktif. mmlkan
hewan langka menggunakan Augmented Reafite (AR), penelitian ini dapat

membantu siswa, gury dalam memperkaya pengalaman belajar:
d Emﬂ:ﬂsl Augmented Realin{ AR) don OR Code dalam MIE ini

:l.lgd memunculkan movasi baru dalam pengemalan objek dunia nyata.
Teknologi semacam im bisa berguna dalam berbagai hidang. seperti
pariwisata, museum; dan edukasi.
1.6 Sistematika Penulisan
Dalam bohe pertama. mi. akan -ﬁl.mikm mengenai konteks latar

belakang vang didasarkan padn hasil pﬂnﬂﬁtmn terkait mmusan masalah,
cakupan permasalshan, tujuan penclitian, serta dampak dar penelitian

tersebut.
BAB I TINJAUAN PUSTAKA

Bab kedua mencakup analisis literatur yang menjadi landasan bagi
penelitian ini, dengan merujuk pada berbagai teori yang telah diterbitkon
dari beragam sumber.



BAB 111l METODE PENELITIAN

Bab ketign berisi metode vang digunakan untuk melakukan
- serta menguraikan metode penelitian yang dilakukan.
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN




	Revisi -  Bab1 - FINTAS YULIANTI_001.pdf (p.1)
	Revisi -  Bab1 - FINTAS YULIANTI_002.pdf (p.2)
	Revisi -  Bab1 - FINTAS YULIANTI_003.pdf (p.3)
	Revisi -  Bab1 - FINTAS YULIANTI_004.pdf (p.4)
	Revisi -  Bab1 - FINTAS YULIANTI_005.pdf (p.5)

