BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah
Teknologi pada saat ini dibuat_untuk memudahkan manusia dalam
banyaknya infosm .:_ x il n _:_:.: ¥l im .':"_...-'-_5= ini menjadi sangat

ann teknologi saat ini media i

} "AR fAugmented Realitv),

ugnented Reality (AR) adalah teknologi yang menggabun
: eknologi AR (Augmented Reality) memberikan ide pada p
Dengan memadukan konsep AR (Augmented Realil '

ol eslity ‘dnt
digunakan scbagai alternatif dalam meny i dudien peoses belajar
mengajar. Sebagai contoh di P Boyolali yang masih
menggunakan buku sebagai media pembelajaran. Salah satu materi diantaranya
adalah pengenalan benda disekitar sekolah sebagai pengetahvan anak tentang
benda-benda disekitar sekolah. Selain mengenalkan benda disekitar sekolah, anak-
anak PAUD Labiba Maulida Boyolali dikenalkan bahasa Indonesia, Arab dan
Inggris. Dengan metode AR (Augmented Reality) diharapkan dapat membanty



proses  pembelajaran  anak-anak PAUD Labiba Maulida Boyolali dalam
mempelajari materi pengenalan benda disekitar sekolah dengan 3 bahasa yaitu

hahasa Indonesia, bahasa Inggris dan bahasa Arab,
Dari latar belakang di atas, penulis mengambil judul skripsi “Analisis Dan
Pengembangan Media Pembelajaran Téntang Pengenalan Benda Disckitar
ity M 1 Unity di PAUD Labiba

sekolah yang dibuat dengan program 3DSmax sebagai pemodelan 3D
dengan metode markerless,

2. Augmented Reality menggunakan Vuforia SDK dan Unity 3D sebagai
Graphic Renderer,

3. Image marker berupa kartu bergambar benda disekitar sekolah,



4. Aplikasi ini menggunakan perngkat kamera dari smartphone sebugai
media pembaca marker vang berupa kartu.

5. Aplikasi Augmented Reality pengenalan bends disekitar sekolah ini
ditujukan untuk PAUD Labiba Maulida Boyolali.

fipne yang bersistem operasi android

PAUD Labiba Maulida Boyolali inl menggumaken metode System Development
Life Cyele (SDLC), Langkah-langkahnya adalah sebagai berikut :
1.5.1 Tahap perencanaan

Metode pengumpulan data sebagai berikut :

1.5.1.1 Metode Observasi

Tahap ini adalah tahapan awal kegiatun penelitian. Pada



tahap ini dibuat sebuah pandangan awal arah penelitian vang akan
dijalankan.
1.5.1.2 Penentuan Konsep Aplikasl
Tahap ini merupakan paparan dari ide dan gagasan yang
i secara keseluruhan. Konsep

1.54 Tahap Ujicob
Tahap ini digunakan untuk melakukan pengujian sistem agar
sistem yang dioperasikan terbebas dan kesalahan.
1.5.5  Tahap Pengujtan
Tahap ini digunakan untuk melakukan pengujian sistem kepada



anak-anak usia dini di PAUD (Pendidikan Anak Usia Dini) untuk
mengetahui apakah aplikasi ini lebik efektif dalam pembelajaran stau
tidak.

1.5.6  Tahap Pembuatan Laporan

membuat laporan  mengenai
iban penelitian yang sudah

Reality  Technolog
merupakan rangkuman dari hasil studi pustaka yang dilakukan oleh penulis,
3. BAB I GAMBARAN UMUM

Pada bab ini menguraikan tentang perancangan yang meliputi perancangan
antar muka, serta penjelasan gambar dasar rancangan aplikasi yang akan
dibangun, berupa identifikasi kebutuhan dan gambar alur kerja aplikasi.



4. BABIV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Menampilkan  hasil  aplikasi  Augmented  Reafity  Techmology
pembahasan masalah dari pembuatan aplikasi. Juga dilakukan pengujian dan
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