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L1 Latar Belakang

Seiring perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi vang begitu cepal,
apat disampaikan dalam bentuk visual.
Visualisas: seba :,_!_.-_= 3 iting_ dalam pengembangan sebuah

: ya. Hol ini tentunya dapat

: engan platform android
yang sangat populer pa : ing mendasari peneliti
ingin mangapih:iknn suatu metuclz pengenalan sejarah islam berbasis
amdroid dengan teknologl Augmented Reality, dimana akan mempermudah
dalam penggunaanya. Dengan adanya penerspan teknologi yang canggih
tentunva dapat membantu aktivitas dalam sistem belajar mengajar,

Adapun teknologi yang dimaksud adalah Awgmented Realite (AR) yang
merupakan gagasan atau ide baru dan teknologl yang berhubungan dengan



desain grafis dan berkaitan dengan multimedia, Secara paris besar,
Augmented reality merupakan penggabungan benda-bends nyata dan mata
yang berada dalam waktu yang nyata (rea/ time) dan terintegrasi dengan baik
dan jelas. Dulam hal ini, tentunya Awgmented Realite dapal memberikan
kelebihan dalam interaksi antara manusia dengan komputer melalui tampilan
objek yang menarik dan menyerupai benda nyata (aslinya) serta berbentuk 3
dimensi (31)} sehingga terlihat lebih jelas dan real time (Azuma, [997).

nmlajm tentang sanjutn yang pernﬂ: drpﬂnleh oleh nabi Muhammad
saw. Minimnya bahan belajar vang edukatif menyebabkan fujuan
pembelajaran sulit dicapai, remaja menjadi kurang mendapatkan pengetahuan
vang cukup karena minimnya bahan ajar tersebul sehingga pengenalan
kurang optimal.



Berdasarkan pengamatan tersebul. peneliti mendapatkan kesimpulan bahwa
remaja membutuhkan media pembelajaran yang tenntegrasi, media atan
bahan wsjar memiliki potensi atau kamkteristik  sendiri-sendin., maka
menimbulkan keterbatasan pada media ataupun bahan ajar itu sendiri. melihat
permasalahan pada remaja peneliti ingin memanfaatkan potensi yang dimiliki
masing-masing media atan bahan pembelsjaran ity sendiri, dengan harapan
dapat menutupi keterhllnmumf&u tﬂmbutdmgan kelebihan media 1ﬂ.lll._'|ﬂ|:|l

4. Apakah media FH!]:I'IbEIIIJaIﬂ.Il berbasis Augmented Realine efektif
dalam meningkatkan minat remaja pada sejarah islam 7



13 Batasan Masaloh

Seiring dengan kemampuan peneliti yang terbatas untuk menghindari adanya
l. Aplikasi akan berjalan pada perangkst ponsel pintar dengan sistem
operasi android versi minimal 9 Pie)
2. Object penclitian hanya mengéhal sejaribtentang islam,
Aplikasi ditujukan poda generasi muda usia 14 sampai 22 tahun saja.

pengetahuan  dan

kasi  Angrented  Reality

L5 Manfaai Penelltion

Adapun manfaat dari penelitian ini adalah :



1. Mempermudah masyarakal mengenal sejarah istam dengan metode yang
lebih menyenangkan

2. Meningkatkan efektifitus dan efisiensi sehinggn user dapat mengenal
sejarah istam dan perangkat yang ada

3. Membust penerapan Augmented reality sebagsl  sarana  dalam
meningkatkan minat pengguna

i proses perancangan ini
ﬂllniﬁaubudﬂmhnhﬂsﬂmﬂhﬂsmﬂlmymgmbhm

4. Implementasi

Pada tohap im dilakukan pengkodenn untuk membangun aplikasi
berdosarkan analisis dan perancangan yang telah dilakukan sebelumnya.

5. Pengujian



Pada tahap ini dilakukan pengujian aplikasi untuk mencari kesalahan-
kesalahan sehingga dapat diperbaiki.

L7 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan skripsi ini terdiri dori lima bagisn utama antara lain

Tﬂ]!‘l

dijelaskan  teori-teori penunjang yang diginakan se

Pada bab ini berisikan
melalui kuesioner.

Bab ¥V : Kesimpulan dan Saran

Bab ini berisi kesimpulan dan saran yang dapat peneliti mngkum selama proses
i
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