BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Pada penghujung tabun 2019, dunia dibebohkan dengan kemunculan virus

karton. Teknologi (AR) memit

pada medium gambar yang biasa disebut dengan marker.

Berdasarkan latar belakang diatas, pencliti melihat adanya peluang
menggabungkan teknologi AR dengan kartu edukasi materi bahasa ingeris di Tk
Al-Mukaddimah Pontianak menggunakan perangkat mobile berbasis android



sebagai alat perantara pembelajaran. Aplikasi yang akan dikembangkan peneliti
berupa aplikasi edukasi berbasis AR. Dengan harapan aplikasi yang dikembangkan
dapat menjadi sarana media guru bahasa inggris untuk mengajar murid di rumah
ataupun disekolah dan murid mencermati saal proses pembelajaran pengenalan

fig bahwa di era pandemi Covid-19 ini

1.3 Batasan Masalah

Bebernpa batasan masalah yang digunokan dalam penelitian ini adalah
sebagai berikut:
1. Aplikasi berjalan untuk device android minimum Os 7.0 (Nougat) dengan

Ram mimmum 2 GB.



2. Subjek penelitian ini murid Tk Al-Mukaddimah Pontianak.

3. Menggunakan software Unity 3D sebagai alat untuk membangun
Augmented Reality dengan ditambah dengan plug in Vuforia SDK.

4. Metode yang digunakan dalam pembuatan AR adalah metode marker

materi yang ada. serta mempe

membimbing dan menjelaskan kepada murid Taman kanak-kanak Al-Mukaddimah
Pontianak.



1.5 Pengumpulan data
Dalam penulisan skripsi aplikasi edukasi ini penulis melakukan penelitian

untuk memperoleh data-data vang diperlukan dengan cara sebagai berikut:

1.5.1 Observasl

pulan data kualitatif dengan
et il segaiinlists dikuimen-dokimén yang dibunt oleh subjek sesidin atau
oleh orang lain tentang subjek. Metode dokumentasi digunakan untuk memperoleh
data tentang scjarah berdirinya Tk, struktur arganisasi , serta visi dan misi Tk Al-
Mukaddimah Pontianak.



1.6 Metode Penelltian

Metode yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah Metode
Pengembangan dengan menggunakan model Muitimedia Development Life Crele
(Lhuter,1994). Metode ini memiliki 6 tahapan, yaitu Concepr (pembuatan konsep).
Design (pembuatan desain), Material colfégting (pengumpulan maten), dssembly

untuk memperkenalkan huruf dan angka berbasis ar.



1.6.4 Metode Testing

Pada tahapan metode testing peneliti menggunakan metode Black box
testing dimana aplikasi akan diuji dari segi fungsionalitas atau kegunaan dari
aplikasi tersebut.

A0a

BAB 2 : LANDASAN TEGH
Pada bab ini menjeliskan tentang teori-teori mendasar yang berkaitan
dengan penelitian ini dan memberikan gambaran secara umum tentang
aplikasi edukasi berbasis Ar.



BAB 3 ; ANALISIS DAN PERANCANGAN SISTEM

Pada bab ini membshas pengumpulan kebutuhan, anmalisis dan
perancangan, perancangan antarmuka  serta  penjelasan  lentang
perancangan aplikasi yang akan di bangun.




	fiks - Skripsi-18.12.0724-Muhammad Reky Sailendra - Muhammad Reky Sailendra_018.pdf (p.1)
	fiks - Skripsi-18.12.0724-Muhammad Reky Sailendra - Muhammad Reky Sailendra_019.pdf (p.2)
	fiks - Skripsi-18.12.0724-Muhammad Reky Sailendra - Muhammad Reky Sailendra_020.pdf (p.3)
	fiks - Skripsi-18.12.0724-Muhammad Reky Sailendra - Muhammad Reky Sailendra_021.pdf (p.4)
	fiks - Skripsi-18.12.0724-Muhammad Reky Sailendra - Muhammad Reky Sailendra_022.pdf (p.5)
	fiks - Skripsi-18.12.0724-Muhammad Reky Sailendra - Muhammad Reky Sailendra_023.pdf (p.6)
	fiks - Skripsi-18.12.0724-Muhammad Reky Sailendra - Muhammad Reky Sailendra_024.pdf (p.7)

