BARB 1
FENDAHULUAN

L1 Latar Belakang

Teknologi Avgmented Reality (AR} telah berkembang pesat dalam beberapa tahun
terakhir dan digunakan berbagai bidang. termasuk pendidikan. hiburan, keschatan hingga
terapi. Augmented Reality menggabungkan dunia nyata dengan elemen virtual secam real-
time, menciptakan pengalaman interaktif vang imersif atsu menciptakan pengalaman bagi
PENpEImAny.

Adapun karena keberadaan Harimau Jawa yang telah dinjstakan punah di sekitar tahun
1980-an akibat perbuman dan M lahan pertarian yang mengurangi habitat
binatang ini secars drastis | 1]; mmﬂm Hanmau Jawa yang sudah punah pada tahun
1980-an, Pada tahun 2024 tim BRIN (Badun Riset dan lwhﬁ Hom_} menemukan sehelai
rambut hnrhmrﬂj Sukabumi, Jawa Barat. Dengan me:lnlcnhmmd:ﬂiﬂr[nh rambut harimau
yang ditemitkan, Sefelah melakukan penelitian dan pemenksaan DNA bahwa. kemiripan
rambut mﬁ'mmiﬁtemukm tersebut memiliki kemiripan 98% dengan Harimau Jawa [2].
Oleh karena it Karena sudah sangat sulit untuk melihat hewan ini sﬁmm dan saya
memiliki gagnsan untuk membuat aplikasi sebagai media pembelajaran tentang Harimau
langkahun.\mh: dengan menggunakan teknologi Augmented Reality, diberikan pembahasan
baik tentang hnbl’tﬂ‘h:}'n di hutan apa, makananmya apa saja. bgrﬂhﬁmﬂ m:lﬂ, usianya
berapa dan jumlah populasinya sisa berapa, karena populssinya yang hampir punah, untuk
mengenal Hlﬂm.hw! i, pembustan i dengan hﬂnl‘u.mmﬂllh HDL.ﬂ‘jling digunakan
dalam pembuatan Harimau Jawa.

Metode dalam Pengembangan aplikasi AR, diperlukan metode yang sistematis agar
aplikast yang dihasilkan memiliks kualitas yang baik dan sesuni dengan tujuan. Salah satu
metode yang banyak digunakan dalam pembangunan multimedia, termasuk AR. adalah
Multimedia Development Life Cvele (MDLC) [ Ambarwati & Darmawel, 20207, Metode MDLC

terdirt dan enam takap ulama: konsep feomcept), perancangan (design), pengumpulan bahan
{material collecting). pembuatan fassemblyl, pengujian (texting), dan distribusi (diviribution).
Struktur tahapannya yang jelas dan sistematis menjadikan MDLC pilihen vang sesual untuk
pengembangan aplikasi interaktif,

Pembuatan aplikasi AR Harimau langka jowa, menggunakan teknologi AR yang
dimana relatif mudah diakses saat ini. dibandingkan VR karena harus memiliki Oculus untuk



mengeunakannya, pembuatan aplikasi harimau langka Jawa ini menggunakan software Unity
dan menggunakan metode MDLC.

Berdasarkan penjabaran teori dan latar belakang diatas, penelitian im memiliki tujuan
pemanfaatan teknologi augmented reality untuk mengedukasi tentang endemik asal Indonesia
vaitu Harimau Jawa yang hampir punah dengan teknologi AR bisa lebih interaktif dan menarik
minat Masyarakat untuk mempelajarinys. Pada penelition ini sava mengangkat judul
“Pengembangan Augmented Reality Pengenalan Harimau Langka Jawa Endemik Indonesia
Mengpunakan Metode MDLC".

1.2 Rumusan Masalak

Berdasar latar belakung diotas, dibuat pernyataan yaitu pida pengembangan media
pemheia;m berbasts Augmented Reality untuk pengena |an Harimau Jawa endemic Indonesia

meng__ﬂu:ﬂnp metode MDLC, dap Perancangan dan Iniplementasi objek 3D Harimau Jawa
dalam aplikesi Augmented Reality vang imovatif dan interakeif

13 Batasan Masalah

ﬁ.ﬂngtm hatasan mulah vang dibuat untuk membatasi permasalahan agar penelitian
ind tidak melebar dan tetap da!am_latum;.rai diantara Batasan masalah pada penalitian ini adulah:

1. Aplikasi Augmented Reality ini hanya difokuskan untuk mengenalkin salah satu spesies
tangka. yaitu Harimao Jewa (Panthera tigris muda]ﬂj,-m.m[pnm. fauna endemic
Indonesia dan dinyatakan hampir punah.

2. Teknolog Augnnntedﬁmh‘!y (AR) teknologi AR yang berbasis markerless AR dengan
deteksi plane untuk memunculkan objek 3D Hﬁn'mm Jawa. Aphkesi dikembangkan
menggunakan Unity dengan Dukunpan AR Foundation.

1.4  Tuojuan Fenelitian

Adapun tujuan penelitian im adalah mengembanghkan media pembelajaran nteraktif
berbasis Augmented Reality sebagai sarana edukasi mengenai Harimau Jawa (Panthera higris
sondaica), salah satu satwa [angka endemic Indonesia yang dimana populasinya sudah sediki
atau berstatus hampir punah. dan Menerapkan metode Multimedia Development Life Cycle



{MDLC) dalam proses pengembangan aplikasi Augmented berguna untuk memastikan tahapan
pengembangan yang sistematis, mulai dan konsep hingga pengujian.

LS Manfaat Penelltian

Adapun manfaat yang diharapkan dalam penulisan tugas akhir ini adalah sebagai
berikut:
1. Manfaat Teontis

Menjadi media edukasi mengenai Harimau fangka Jawa, pengenalan spesies langka seperti
Harimau Jawa, dengan menggunakan alat Augmented Reality dimana teknologi yang interaktif
dan menarik dengan dunia maya dan nyata secara virtual.

2. Manfaat Prakiis

Sebagai Media Pembelajaran Inferaktif bagi Siswa dan Wlﬁﬂ;ﬂ-aplikaﬁi AR yang
dikembangkan dapat digunakan sebagai sarana adukatif untuk memperkenalkan Harmau Jawa
secara nsua[ﬂmmt memperkenalkan Harimau Jawa secam vmmhhﬂ.Mﬁhmgga
meningkatkan minat hﬂujar seria kesadarnn akan pentingnya konservasi satwa endemik
[l1dunm dan Hﬂtgﬁ referensi dalam pengembangan media pcmhelajnn.mh’n dalam
I ":  metode MDLE dan teknologi Augmented Reality untuk keperluan
edubasi, I‘.hmmytdnln.m bidang pelestarian founa langko.

16 Sistematika Penullsan
Berisi nm Mﬂmm memunt uraian secara garis besar isi skripsi

untuk tgp-tiap bab. Peneliti harus dapat mendesknph {mengoambarkan) apa saja isi

masing-masing Bab yang akan disusun. Jelaskan secars singkat isi dari bab 1, bab 11, bab I11,
bab IV, dan bab V.

BABI PENDAHULUAN

Bab mi Berisi Latar Belakang, Perumusan Masalah, Batasan Masalah. Tujuan
dan Manfan! Tugas Akhir, Metodologi dan Sistematika Penulisan.

BAB 11 TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini berisi teori yang mengacu pada daflar Pustaka terutama menerangkan
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teori teori serta Gambaran umum tentang Augmented Reality Harimau langka

Jawa,
BAB [T METODE PENELTIAN

Bab ini berisi tentang tahap perancangan metode MDLC, dan kebutuhan yang
BABIV  HASIL DAN PEMBAHASAN
Eﬂhiﬂitﬂiﬁ-mﬂmﬂ ang. be aits

BABV
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