BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Teknologi informasi berkembang dengon cepat, terutama di bidang
smartphone. Jumleh pengguna smartphone di Indonesia terus meningkat karena
harga smartphone semakin murah seria m berbagai macam tipe dan harga
vang beragam, hal tersebut membual pengguna smartphone di Indonesia semakin
banyak. Android adalah Slmmm yang sedang berkembang saat
ini. Tidak bisa dipungkiri bahwy perkemban gun ﬂmrqlhﬂ'ﬂthEgltu pesat telah
mendorong bmwk:plilm untuk menggunakan Augmenied Reatit (AR) untuk
menjadi lehih menarik. Teknologi Augmented Rmtﬂ:liﬂnﬁnhmgkm ohjek
virtual thqga.n dunia nyata. Tujuan Augmented Realite (AR) .-inln.h untuk
meEdu digital 30 untuk memberikan hentukﬂguk ng leb IRESIEJL
yang memungkinkan pengguna berinternksi dengannya. Sektor wﬂﬁlm
ml!&ﬂh‘.m navigasi, pendidikan, dan sektor lainnya banyak menggunakan
m!:‘; Awad Reality (AR). Perkembungan lchmlug} m.rgmr.n.mn‘nufrn
{AR) telah membuka banyak peluang dalom berbagai I:ll.dlgs, tumnsukr‘pmdldlkm
AR dapat menjadi pengalsman interaktif yang dapat meningkatkan pemahaman
mefuliti madia pembelajaran dan edukasi[ 1][2].

Media eduknsi atau media pembelajornn adalah alat atsn sarana yang
digunakan untuk membantu proses belajar mengajar dengan tujuan meningkatkan
pemahaman, kemampuan. dan keinginan sisws untuk belajar. Media pembelajaran
dapat berupa konten interaktif; visual, suara, atau audio, dan dapat digunakan untuk
menyampaikan informasi. ide dan konsep denpan cara vang lebih menank, efektif,

dan efisien. Karena teknologi augmenied realin: (AR ) dapat menampilkan objek
virtual dengan cara yang menarik, augmenied reality (AR ) dianggap berhasil dalam
meningkatkan pemahaman siswa[3]. Salah satu metode dalam augmented reality
yaitu marker-based tracking merupakan metode yang menggunakan seerker
sebogai media vang berperan dalam menampilkan objek virtue! diotasnva, marker
biasanya merupakan ilustrasi hitam dan putih persegi dengan batas hitam tebal dan



(]

latar belakang putih, marker akan dikenali oleh aplikasi yang telah ditanamkan
teknologi augmented realite malalui perangkat kamera dengan mengenali posisi
dan orientasi dar marker tersebut yaitu berupa 3 sumbu x, v , dan z[4].

Berdasarkan observasi yang dilakukan di TK Sari Asih L ditermn bahwa
materi pembelajaran masih menggunakan media konvensional seperti buku cetak
dan buku gambar dalam pembelajaran terutama materi mengenai buah dan sayur
selain itu pembelajaran yang ada pada TK San Asih 111 menggunakan materi yang
berdasarkan dari Kurikultim merdeka sesusi dengan arshan dinas pendidikan dari
tahun 2021 hinggs st ini masih digunakan sebagai kurikulum pada TK Sari Asih,
maka dari itw mcnggmkm md reality mlmm ‘medis edukasi vang dapar
menduking pembelajmhuhﬂun saAyUr yang dﬂm di TK Sari Asih [11, yang
diharapkan dapat menjadi media edukasi untuk mendukung proses pembelajaran
siswa pods TK Sari Asih 11l mengenai pengenalan materi bunh dan sayur
berdasarkan warnanya.

Berdasarkan penyampaian latar belakang di atas, penulis melihat peluang
dengan memanfaatkan teknologi augmented realit sebagai media edukasi yang
Jmﬂmk!lfmk mendukung proses belajar pada maten manfaat buah dan sayur
berdasarkan warna. Sehingga penelitian ini berjudul "lmmi ker-Based

Tracking Pada Aplikasi dugmrenied Realiy Eeﬂlﬂga.f,w Bimhﬂﬂn Sayur
Berdasarkun Warna™

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan uraisn latar belakang masalah di atas, maka dapat diambil
rumusan masalah yaite m ﬂﬁh]f pemm marker-based  tracking
areegmenied realiny vang dikembangkan untuk media pendukung pengenalan buah
dan sayur berdasarkan wama pada TK San Asih 1117

1.3 Batasan Masalah

Drari rumusan masalah di atas ada beberapa poin yang menjadi batasan-
batasan masalah vang penulis lakukan dengen mempertimbangkasn supaya
pengerjpan menjadi terarah dan mendapatkan hasil yang spesifik, maka aplikasi



yang dirancang dibatasi pada batasan masalah berikut:
1. Metode yang digunskon inlah Marker-Based dugmented Realin:

2. Menggunakan saffware Unity, SDK Vuforia, Visual Studio Code, Adobe
Hustrator. dan Blender.

3. Menggunakan bahasa pemograman C# untuk membangun augmented
reafity,

augmented realify.

2. Membuat Augmented Reality untuk mendukung proses pembelajaran pada
TK Sari Asih IIL

3. Dapat menjadi media edukasi pendukung pembelajaran untuk siswa-siswa

pada TK Sari Asih Il mengenai pengenalan sayur-sayuran dan buah-

bushan dari aplikasi.



4, Sebagai saloh satu syarat untuk memperoleh gelar sarjana komputer pada
sistem informasi di Universitas Amikom Yogyakarta.

L5 Manfaat Penelitlan
Berikut adalah manfaat dari penelitian ini, yaitu:
|. Manfaat bagi peneliti
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Bﬂbpﬂﬂﬁnﬂmmﬂ:ﬂhﬁtmmmunmﬂmhhhﬂtﬁmmkh
tujuan penelitian, manfaat penelitian dan sistematika penulisan.

BAB I TINJAUAN PUSTAKA

Bab kedus membahas studi literatur dan dasar teori yang menjadi landasan pada
bagi penelitian ini. dengan mernjuk pada berbagai sumber teori yang telah
diterbitkan dari berbagai macam sumber.



BAB Il METODE PENELITIAN
Bab ketiga ini berisi mengenai pembahasan metode yang dilakukan pada penelitian
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
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