BAB1

Pendahuluan

1.1 Latar Belakang
Augmented Reality adalah sebuah teknologi yang menggabungkon

benda maya 2D atau 3D ke dalam dunia nyata laly memproveksikan ke
dolam real time. Augmented Realiny memungkinkan pengouna untuk
melihat dunia nvata. dengan objek¥inual ditumpangkan atau digabungkan

it [ 1]

dengan dunia

gori dan praktek di SMA

iiline don  offline.
bu Nurlaela yang
wi masth belum
guang LAB

Lel Leli SMA N | Comal, bahws
i kecempetan untuk. melakuken Wi
ler dikarenakan punh[lglrm' nbelaj uﬂiin?: .

an masalah tersebut, dengan i
pmellh nknnmnhnlinp]ikm antuk m 3 3
wa_lumpulerneb:gmahthnntn SMAN

. tor penting yang membantu
keberhasilan dalam membaca marker yang tersedia. Marker merupakan
sebunh gambar berpola khusus vang sudah dikenali oleh Template
MemorvARToolkit. Dimana marker tersebut berfungsi untuk dibaca dan
dikenali oleh kamera lalu dicocokan dengan templited RTootki [2] Setelah
itu, baru kamern akan melokukan render objek 3D diatas marker.
Penggunaan marker pada aplikasi ini membantu proses munculnya objek
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3D menjadi lebih cepat. Tetapi mengingat banyaknya keberagamon
perangkat smartphone yang digunakan oleh siswa untuk mengakses
aplikasi ini maka peneliti melakukan penelitian lebih lanjut mengenai
pengaruh pixel kamera terhadap jarak yang diperlukan untuk mengakses.
aplikasi Augmented Reality pengenalan perangkat keras komputer.

1.2 Rumusan Masalah
Berdosarkan rumusan masalah yang diangkat di penelitian ini
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i. Penelitian ini bisa menjadi bahan acuon bagi penelitin
selanjutnya
ii. Penelitian ini dapat membenkan Kontribusi dan konsep baru
perkembangan ilmu pengetahuan, pendidikan dan teknologi
b.  Manfaat Praktis



i Manfast untuk Guru adalah dapat mengajarkan lebih mudah
kepada pora siswa.
komputer dengan lebih menyenangkan.

fii. Manfaat untuk pengguna adalah tidak perlu khawatir jika
koneksi buruk, karena aplikasi ini cukup praktis dikarenakan

A, Menentukan tujuan aplikasi yaitu sebagai pembelajaran
perangkat komputer
B. Aplikasi ini berjalan dan dioperasikan pada perangkat
bersistem operasi android.
2. Design



Pada tahapan ini dibuat spesifikasi aplikasi secara rinci dalam
sebuah perancangan aplikasi. Di mana pembuatannya disesuaikan:
berdasarkan pada :

Perancangan Diagram Alur (Flowchart),

A, Flowchan scanning marker
B. Flowchart menu
Material Collecting

A Fungsi - fungsi vang salah atau hilang,
B. Kesalahan tampilan aplikasi.

C.  Kesalahan dalam kinerja.

D.  Kesalahan inisialisasi dan tujuan akhir



6. Distnbution
Setelah tahap testing sesuai yang diharapkan, maka software
dalam format application package file (apk) didistribusikan kepada
guru yang berkompeten untuk di uji coba,

L7 Slstematika Penullsan

BAB 1 PENDAHULUAN




	Skripsi-17.12.0012-Rizky Novian Hidayat - Rizky Novian Hidayat_017.pdf (p.1)
	Skripsi-17.12.0012-Rizky Novian Hidayat - Rizky Novian Hidayat_018.pdf (p.2)
	Skripsi-17.12.0012-Rizky Novian Hidayat - Rizky Novian Hidayat_019.pdf (p.3)
	Skripsi-17.12.0012-Rizky Novian Hidayat - Rizky Novian Hidayat_020.pdf (p.4)
	Skripsi-17.12.0012-Rizky Novian Hidayat - Rizky Novian Hidayat_021.pdf (p.5)

